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   Данные методические рекомендации и программа 

адресована учителям технологии, изобразительного 

искусства и информатики, педагогам дополнительного 

образования. 

 Методическое пособие содержит программу внеурочной 

деятельности «Компьютерная графика» для учащихся 6 

классов.  

  На основе анализа и обобщения методической литературы, 

кратко изложены рекомендации по реализации проблемного 

обучения на курсе внеурочной деятельности «Компьютерная 

графика», с различными примерами проблемных ситуаций. 

   Методическое обеспечение содержит разработанные 

занятия по каждому разделу программы с кратким 

самоанализом и разработанный лабораторный практикум для 

учащихся.  
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Пояснительная записка 

Компьютерная графика не только развивает 

воображение и творческое мышление ребенка, но и знакомит 

его с основами информационных технологий в более полном 

объеме, позволяет на практике осуществлять требуемые 

алгоритмы, формирует понимание технологического 

процесса. 

Данный курс рассчитан на школьников 6-х классов, 

направлен на развитие и ориентирован на удовлетворение и 

поощрение любознательности учащихся. Содействует 

воспитанию нового поколения, отвечающего по своему 

уровню развития и образу жизни условиям информационного 

общества.  

 способствует расширению знаний, связанных c 

созданием и обработкой графических изображений 

при создании шаблонов презентаций;  

 формирует начальные навыки создания и 

профессиональной обработки графических 

изображений, которые способствуют их успешной 

реализации в современном мире;  

 способствует профориентации школьников в мире 

профессий, связанных с использованием знаний этих 

наук; 



 развивает познавательную активность учащихся; 

творческое и операционное мышление. 

Цель программы – овладение учащимися 

совокупностью основных стандартных приемов работы с 

векторным графическим редактором Inkscape и развитие 

интереса к   собственным открытиям через поисковую 

деятельность во внеурочной деятельности.  

  В ходе данного курса необходимо сформировать 

умения создавать и редактировать объекты, составлять из 

простых объектов сложные, освоить приемы взаимного 

расположения объектов, выравнивания и распределения.  

Несмотря на огромное многообразие векторных 

графических редакторов, основные приемы работы с 

векторными изображениями остаются неизменными. 

Векторный редактор Inkscape  является отличным 

инструментом как для опытного дизайнера, так и для 

начинающего пользователя, и вполне может использоваться 

для обучения школьников.  

В программе на изучение данного курса отводится 34 

часа. Рабочая программа составлена на 34 часа, где: 

 на теоретическую часть отводится 11 ч.,  

 на практическую часть – 23 ч.   

Изучение теоретического материала сочетается с 

выполнением практических работ. Контроль осуществляется 



практически на каждом уроке (визуальный контроль либо 

самоконтроль).  

Результативность оценивается на основе наблюдений 

за текущей работой обучающихся и по результатам проверки 

выполнения практических работ в процессе изучения 

каждого из разделов.  

Образовательные задачи: 

 познакомить с основными возможностями и 

операциями редактирования и обработки 

изображений в графическом редакторе Inkscape; 

 сформировать умения работать с графическим 

редактором Inkscape, умения создавать векторные 

документы, используя набор инструментов, 

имеющихся в изучаемом приложении; 

 продолжить работу по формированию 

образовательных компетенций в области 

информационной культуры и компьютерных 

технологий. 

Развивающие задачи: 

 содействовать развитию познавательного интереса к 

информатике, самостоятельности, творческих и 

дизайнерских способностей учащихся; 

 развивать творческие способности и 

экспериментирование; 



 развивать у детей адекватную собственную 

самооценку своей деятельности и одноклассников. 

Воспитательные задачи: 

 воспитание ответственного отношения к 

информации с учетом правовых и этических 

аспектов ее распространения;  

 избирательного отношения к полученной 

информации. 

В рамках курса «Работа с векторным графическим 

редактором Inkscape» предполагается использование 

следующих форм обучения: 

 коллективная – обсуждения новых понятий, 

совместный поиск и анализ примеров; 

 фронтальная – синхронная работа учащихся по 

освоению и завершению работы над конкретным 

документом под руководством учителя; 

 самостоятельная – подразумевает выполнение 

практической работы за компьютером, где 

преподаватель обеспечивает индивидуальный 

контроль за работой учащихся. 

Особое внимание в курсе «Работа с векторным 

графическим редактором Inkscape» уделяется содержанию 

практических работ. Их подбор направлен на развитие 



ассоциативного и образного видов мышления, абстрактного, 

пространственного, операционного. 

Успех обучения во многом зависит от того, какие 

методы и приемы использует педагог, чтобы донести до 

детей определенное содержание, сформировать у них знания, 

умения, навыки.  

Поэтому в работе используются следующие методы 

обучения: 

 словесные; 

 наглядные; 

 практические; 

 частично-поисковая работа с планированием шагов 

поиска по освоению программных средств и 

технологии средств обучения; 

 репродуктивный (воспроизводящий); 

 проблемный (педагог ставит проблему и вместе с 

детьми ищет пути ее решения); 

 эвристический (проблема формулируется детьми, 

ими и предлагаются способы ее решения). 

Программа курса по технологии с использованием 

графического редактора Inkscape разработана с учетом 

логики учебного процесса основного образования, 

межпредметных связей. Компьютерная графика не только 

развивает воображение и творческое мышление ребенка, но и 



знакомит его с основами информационных технологий в 

более полном объеме, позволяет на практике осуществлять 

требуемые алгоритмы, формирует понимание 

технологического процесса. 

2.  ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ  

Предметные результаты 

Учащиеся должны овладеть основами компьютерной 

графики, а именно, должны знать: 

 область применения графического редактора 

Inkscape; 

 особенности, достоинства и недостатки векторной 

графики; 

 методы описания цветов в компьютерной графике – 

цветовые модели; 

 способы получения цветовых оттенков на экране 

монитора и принтере; 

 способы хранения изображений в файлах растрового 

и векторного форматов.  

В результате освоения свободно векторного 

графического редактора Inkscape учащиеся должны уметь: 

 выделять фрагменты изображений с использованием 

различных инструментов; 

 перемещать, копировать выделенные области; 

 монтировать фотографии, т.е. создавать коллажи; 



 редактировать фотографии; 

 рисование с помощью разнообразия кистей на 

панели инструментов; 

 создавать векторные изображения с использованием 

графических примитивов; 

 редактировать векторные изображения.  

Программа обеспечивает достижение следующих 

личностных, метапредметных и предметных результатов: 

Личностные результаты: 

 учебно-познавательного интерес к графическому 

творчеству; 

 навык самостоятельной работы и работы в группе 

при выполнении практических творческих работ; 

 выработка навыков применения средств ИКТ в 

повседневной жизни, при выполнении 

индивидуальных и коллективных проектов, в 

учебной деятельности, дальнейшем освоении 

профессий, востребованных на рынке труда; 

 способность к самооценке на основе критерия 

успешности деятельности; 

 заложены основы социально ценных личностных и 

нравственных качеств: трудолюбие, 

организованность, добросовестное отношение к делу, 

инициативность, любознательность, потребность 



помогать другим, уважение к чужому труду и 

результатам труда; 

 обучение здоровье сберегающим технологиям при 

работе на личном компьютере и при работе в 

компьютерном классе: организация рабочего места, 

режима работы, порядка и способов умственной 

деятельности. 

Школьники получат возможность для формирования:  

 устойчивого познавательного интереса к творческой 

графической деятельности;  

 возможности реализовывать творческий потенциал в 

собственной графической деятельности, 

осуществлять самореализацию и самоопределение 

личности на эстетическом уровне; 

 осознавать систему общечеловеческих ценностей. 

Метапредметные результаты:  

Регулятивные: 

 развитие познавательных интересов, 

интеллектуальных и творческих способностей 

средствами ИКТ;  

 умение при помощи информационных технологий 

самостоятельно искать, отбирать, анализировать и 

сохранять информацию по заданной теме; 



 умение оформлять и представлять материал с 

помощью средств презентаций, проектов; 

 осуществлять итоговый и пошаговый контроль в 

своей деятельности; 

 адекватно воспринимать оценку своих работ 

окружающими; 

 вносить необходимые коррективы в действие после 

его завершения на основе оценки и характере 

сделанных ошибок.  

Познавательные: 

 освоение знаний, составляющих основу 

компьютерной графики; 

 овладение навыками работы с различными видами 

графической информации с помощью компьютера и 

других средств информационных и 

коммуникационных технологий (ИКТ); 

 знание мультимедийных технологий. 

Коммуникативные: 

 умение работать в группе: слушать и слышать 

других, считаться с чужим мнением и 

аргументировано отстаивать свое, организовывать 

совместную работу на основе взаимопомощи и 

уважения; 



 умение обмениваться информацией, фиксировать ее 

в процессе коммуникации; 

 сотрудничать и оказывать взаимопомощь, 

доброжелательно и уважительно строить свое 

общение со сверстниками и взрослыми; 

 формировать собственное мнение и позицию. 

Учащиеся должны знать и уметь:  

 знать правила по технике безопасности в компьютерном 

классе; 

 уметь выполнять правила техники безопасности. 

Использовать компьютер по назначению; 

 знать значение слов графика, графический редактор, 

растровая и векторная графика, логотип, интерфейс и 

т.д.; 

 уметь правильно употреблять новые слова в 

собственной речи; 

Способы проверки результатов 

В процессе обучения детей по данной программе 

отслеживаются три вида результатов: 

 текущие (цель – выявление ошибок и успехов в 

работах обучающихся); 

 промежуточные (проверяется уровень освоения 

детьми программы за полугодие); 



 итоговые (определяется уровень знаний, умений, 

навыков по освоению программы за весь учебный 

год и по окончании всего курса обучения). 

Выявление достигнутых результатов 

осуществляется: 

 через отчётные просмотры законченных работ; 

 отслеживание личностного развития детей 

осуществляется методом наблюдения и фиксируется 

в рабочей тетради педагога; 

 выполнение творческой работы. 

В работе по программе используются педагогические 

принципы: 

 принцип доступности (раннее полученные знания 

должны обеспечить выполнение требований нового 

уровня. Изучение материала ведётся от простого к 

сложному); 

 принцип систематичности, последовательности.  

Учебный материал изучается в системе, педагог 

вместе с детьми идёт от простых знаний к более сложным. 

 принцип учёта возрастных и индивидуальных 

особенностей.    

Компьютерная графика предполагает проявление и 

развитие индивидуальности. Создание оптимальных условий 

для самореализации каждого воспитанника в процессе 



освоения материалом с учетом возраста, пола ребенка, 

накопленного им индивидуального опыта, особенностями его 

эмоциональной и познавательной сферы. 

 Благодаря индивидуальному подходу педагог 

стимулирует развитие каждого ребёнка, что необходимо для 

совершенствования индивидуальных способностей и 

талантов. 

 принцип наглядности.  

Обучение должно быть наглядным, чтобы каждое 

знание опиралось на живое восприятие и представление. 

Основные формы педагогического общения:  

 монолог; 

 диалог. 

При создании условий для внутреннего диалога 

проектируются ситуационные задачи следующего 

характера: 

 выбор решения из альтернатив; 

 разрешение проблемных ситуаций; 

 поиск суждений относительно определенного факта 

или явления; 

 решение задач неопределенного характера (не 

имеющих однозначного решения).  

Для создания условий внешнего диалога 

проектируются: 



 вопросительный образ общения; 

 обмен мнениями, идеями, позициями.  

Для стимулирования учебной активности воспитанников 

применяются следующие методы воспитания: 

 метод поощрения.  

Похвала, одобрение, положительные отметки, 

награждение лучших.  Методы поощрения направлены на 

закрепления положительного поведения детей. 

 метод оценки.  

Положительная оценка словом, взглядом, жестом 

стимулирует ребёнка учиться, трудиться, играть, творить. Чтобы 

проверить и оценить результаты, после выполнения задания 

необходимо показать лучшие работы, отмечая те, где наиболее 

удачно выполнена задача. Обратить внимание детей на 

положительные стороны тех или иных работ. Не захваливать, но 

и стараться не обойти вниманием каждого ребенка. Такой способ 

оценки результатов детских работ даёт стимул к 

совершенствованию и желание достичь большего. Важно также, 

чтобы оценивался труд, а не личность, особенно если оценка 

педагогом даётся отрицательная. 

Дети 6-х классов уже способны оценивать свои действия 

самостоятельно. Поэтому необходимо привлекать детей к 

проведению самоанализа (сравнивая свою работу с образцом), 

учить анализировать работу, давать адекватную собственную 



самооценку своей деятельности и одноклассников. Тем самым 

у детей развивается аналитическое мышление. 

 Оборудование: 

 ПК, мультимедийный проектор, экран; 

 интерактивная доска. 

Содержание элективного курса предполагает 

следующие виды деятельности: 

Репродуктивные: 

 восприятие основных технологических операций; 

 выполнение практической работы по заданному 

алгоритму; 

 запоминание основных приемов и методов создания 

и обработки графических изображений. 

Продуктивные: 

 работа с информацией (поиск, анализ и обработка 

материала); 

 изучение материалов СМИ, Интернет-материалов; 

 разработка и создание собственного программного 

продукта. 

 

 

4. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

1 ГОД ОБУЧЕНИЯ 



Раздел 1. Знакомство с графическим редактором 

Inkscape 

Тема 1.1 Введение в компьютерную графику 

Основные формы работы. Техника безопасности в 

компьютерном классе. История развития компьютерной 

графики. Виды компьютерной графики. 

Тема 1.2. Интерфейс программы 

Знакомство с интерфейсом векторного графического 

редактора Inkscape. Организация рабочего места. Знакомство 

с панелью команд и панелью инструментов в графическом 

редакторе. 

Тема 1.3. Создание, изменение и сохранение рабочего 

окна программы Inkscape  

 Создание нового документа в векторном графическом 

редакторе Inkscape. Изменение свойств документа. 

Знакомство с клавишами быстрого доступа. Сохранение 

документа.  

Практическое занятие: выполнение практической работы: 

«Создание и изменение рабочего окна». 

Раздел 2. Основы работы с объектами  

Тема 2.1. Создание и редактирование фигур с 

помощью различных инструментов рисования 

Создание и редактирование фигур: «Квадрат и 

прямоугольник», «Круг эллипс и дуга». Изучение 

возможностей инструмента «Звездочки и многоугольники». 

Искажение фигур. Инструмент «Спирали». 

Практическое занятие: изображение собственной 

фигуры «Я так вижу» в векторном графическом редакторе 

Inkscape. 

Тема 2.2. Выравнивание, дублирование и 

распределение. Группировка объектов 

Группировка и разгруппировка нарисованных фигур. 

Выравнивание, дублирование и распределение объекта на 

рабочем листе программы Inkscape.  

Практическое занятие: нарисовать персонажа с 

помощью группировки объектов. 



Тема 2.3. Заливка и штрих 

Изучение вкладок: заливка, цвет штриха, стиль 

штриха. Виды градиентов. Регулирование альфа-канала. 

Установка толщины и других параметров штриха. 

Практическое занятие: применение градиентной 

заливки к персонажу, созданному на прошлом занятии. 

Тема 2.4. Клонирование объектов 

Клонирование и копирование объекта на рисунке. 

Создание узоров из клона. Применение команды 

«продублировать» на изображенных объектах. 

Практическое занятие: самостоятельно создать 

рисунок «цветочная поляна», используя авторские кисти для 

создания цветов и травы. 

Раздел 3. Создание и редактирование контуров 

объекта 

Тема 3.1. Закраска рисунков и контуров 

Знакомство с понятием «контур» в векторном 

графическом редакторе Inkscape. Изменение контура. 

Смещение узлов. Текстурная заливка.  

Практическое занятие: используя изученные методы 

рисования и заливки нарисовать объекты по темам. 

Тема 3.2. Изменение стиля градиента и толщины 

контура 

Создание цвета на фигуре. Применение радиальной и 

линейной градиентной заливки. Создание прозрачности и 

размытия контура. Изменение толщины контура. Изменение 

вида угла контура. Установка маркеров цвета на линии.  

Практическое занятие: выполнение практической 

работы «Домик в деревне». 

Раздел 4. Создание изображений с помощью кривых  

Тема 4.1. Элементы кривых. Редактирование формы 

кривой.  

Элементы кривых: узлы и траектории. Редактирование 

кривых.  

Тема 4.2. Особенности рисования с помощью 

контурных кривых 



Создание иллюстраций из кривых. Знакомство с 

определением «траектория». Объединение кривых.  

Практическое занятие: нарисовать предложенные 

объекты с помощью кривых. 

Раздел 4. Создание изображений с помощью кривых 

Тема 4.3. Создание рисунков при помощи кривых Спиро и 

Распылитель 

Кривые Безье и Спиро на панели инструментов. 

Рисование абстрактных рисунков при помощи кривых Спиро 

и кривых Безье. Рисование прямой и ломаной линии.  

Практическое занятие: выполнение практической 

работы «Работа с фоном». 

Раздел 5. Работа с текстом 

Тема 5.1. Работа по созданию текстового объекта 

Создание и правка текстовых объектов в векторном 

графическом редакторе Inkscape. Выделение и 

трансформация объектов. Изменение полиграфических 

параметров текста.  

Практическое занятие: написать поздравительную 

открытку, применив полиграфические параметры текста.  

Тема 5.2. Расположение текста вдоль прямой и 

кривой 

Создание и правка текстовых объектов. Расположение 

символов относительно друг друга по высоте. Распределение 

текста вдоль траектории. Ввод текста по контору.  

Практическое занятие: создание эффекта 

«землетрясение» для букв текста. 

Тема 5.3. Заверстывание текста в блок 

Геометрические фигуры и объекты в векторном 

графическом редакторе Inkscape. Изучение команды 

«Заверстать в блок». 

Практическое занятие: добавление текста в объект. 

Тема 5.4. Кёрнинг текста в Inkscape 

Знакомство с определением «Кёрнинг». Изучение 

комбинаций клавиш для поворота букв текста. Изменение 

параметров ручного кёрнинга. 



Раздел 6. Растровые и векторные изображения 

Тема 6.1. Вставка растровых фрагментов 

Векторный формат Inkscape – SVG. Способы 

добавления изображений на холст. Команда 

«Импортировать». Применение к изображению разные 

трансформации. 

Практическое занятие: создание коллажа при 

помощи добавленных изображений jpg. 

Тема 6.2. Перевод из векторного в растровое 

изображение 

Знакомство с автоматической векторизацией. Режимы 

одиночного и множественного сканирования. Использование 

режима сокращения яркости. Ручная векторизация. Заливка 

вектором. Растеризация. 

Практическое занятие: выполнение лабораторной 

работы «Перевод изображения из векторного в растровое» 

Раздел 7. Творческая работа с использованием 

графического редактора Inkscape 

С помощью изученных методов рисования в 

векторном графическом редакторе Inkscape учащимся 

предлагается задание нарисовать логотип, придумать и 

оформить свою визитку и создать свой шаблон сайта в 

векторном графическом редакторе Inkscape. По окончанию 

изучения курса проводится выставка творческих проектов 

учащихся. Свои проекты, учащиеся демонстрируют, 

выбирают и анализируют лучшие работы.  

Подводя итог, стоит сказать, что данный курс будет 

способствовать развитию творческого мышления у учащихся, 

умению ориентироваться в информационном пространстве с 

учетом поставленных задач, а также возможности 

самостоятельно встраивать алгоритм для решения 

возникающих проблем.  

3. ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 

1 год обучения 



№ 

п/п 

Наименование разделов и тем Тео

рия 

Практ

ика 

Кол-

во 

часов 

1. Работа с векторным графическим редактором Inkscape  

1.1. Введение в компьютерную 

графику 

1  1 

1.2. Интерфейс программы  1  1 

1.3. Создание, изменение и сохранение 

рабочего окна программы Inkscape  

 1 1 

2.  Основы работы с объектами  

2.1. Создание и редактирование фигур 

с помощью различных 

инструментов рисования 

1 1 2 

2.2. Выравнивание, дублирование и 

распределение. Группировка 

объектов 

 1 1 

2.3. Заливка и штрих  1 1 

2.4 Клонирование объектов  1 1 

3. Создание и редактирование контуров объекта 

3.1. Закраска рисунка и контура 1 1 2 

3.2. Изменение стиля градиента и 

толщины контура 

 1 1 

4. Создание изображений с помощью кривых 



4.1. Особенности рисования с 

помощью контурных кривых 

1 1 2 

4.2. Элементы кривых. 

Редактирование формы кривой 

1 1 2 

4.3. Создание рисунков при помощи 

кривых Спиро и Распылитель 

1 1 2 

5.  Работа с текстом 

5.1. Работа по созданию текстового 

объекта 

1 1 2 

5.2. Расположение текста вдоль 

прямой и кривой 

 1 1 

5.3. Заверстывание текста в блок 1 2 3 

5.4. Кёрнинг текста в Inkscape  1 1 

6. Растровые и векторные изображения 

6.1. Вставка растровых фрагментов 1 1 2 

6.2. Перевод из векторного в растровое 

изображение 

1 1 2 

7. Творческая работа с 

использованием графического 

редактора Inkscape   

 6  6 

Итого 11 23 34 

 

5. МЕТОДИЧЕСКИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ РЕАЛИЗАЦИИ 

ПРОГРАММЫ ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ ПО 

КУРСУ «КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИКА» в 6-х 

КЛАССАХ СРЕДСТВАМИ ТЕХНОЛОГИИ 

ПРОБЛЕМНОГО ОБУЧЕНИЯ  



На данных занятиях была использована технология 

проблемного обучения, которая подразумевает такую 

организацию педагогического процесса, когда ученик 

систематически включается учителем в поиск решения новых 

для него проблем. Структура данных занятий представляет 

собой систему связанных между собой и усложняющихся 

проблемных ситуаций. 

При решении проблемных задач, построенных на 

содержании программного материала, несомненно, 

сочетаются систематическая самостоятельная поисковая 

деятельность учащихся с усвоением ими готовых знаний. В 

процессе работы наиболее часто используются проблемные 

вопросы в форме познавательной (проблемной) задачи. 

В ходе занятия, во-первых, на этапе актуализация 

знаний создаётся проблемная ситуация; во-вторых, поиск, 

разрешение проблемы, составление плана поиска учащиеся 

обучаются в процессе решения проблем; в-третьих, на этапе 

открытия новых знаний и применения знаний сочетаются 

поисковая деятельность и усвоение знаний в готовом виде. 

Технология проблемного обучения предполагает 

систему учебных занятий с основной целью – создать 

условия, при которых учащиеся открывают новые знания, 

овладевают новыми способами поиска информации, 

развивают проблемное мышление. 

Побуждающий от проблемной ситуации диалог – это 

метод, который представляет собой сочетание приёма 

создания проблемной ситуации и специальных вопросов, 

стимулирующих учеников к осознанию противоречия и 

формулированию учебной проблемы. 

Рассмотрим примеры побуждающего диалога. 

Пример 1: Клонирование объектов (таблица 1). 

Проблемная ситуация создаётся вопросом или 

практическим материалом на новый материал, 

сталкивающим мнения обучающихся.



 

 
 

 Таблица 1. Клонирование объектов 

Анализ Учитель Ученики 

Высказывание  мнений 

 

Представить учащимся:  

1) 3 одинаковые игрушки; 

2) 3 одинаковые напечатанные картинки. 

Предлагает высказать свое мнение об увиденном.  

– Мы с вами напечатали штампом три одинаковых 

картинки, как называется аналогичная операция в программе 

Paint? 

 

Ребята высказывают свои мнения. На столе 

представлены одинаковые игрушки и 

картинки. 

 

Задание на новый материал – А кто-нибудь пользовался в нем инструментом «Штамп»?  

Что делает этот инструмент? 

– Да. Пользовались  

– Да. Создает копии объектов 

Побуждение к осознанию – В Inkscape тоже есть такой инструмент, но называется он 

немного по-другому. Действие происходит от слова «Клон». 

 

– Клонирование 

 

Побуждение к проблеме – Как вы думаете чем мы сегодня займемся? – Будем создавать клоны в векторном 

графическом редакторе Inkscape 

Тема – Можете сформулировать тему урока? 

– Корректирует и фиксирует тему урока на доске. 

– Клонирование объектов 

  

 

Пример 2: Введение в компьютерную графику (таблица 2). 

Проблемная ситуация создаётся предъявлением классу противоречивых фактов, теорий, мнений. 

Таблица 2. Введение в компьютерную графику 

Анализ Учитель Ученики 

 

Предъявление 

противоречивых мнений 

 

Максиму и Ване было дано задание рассказать об 

компьютерной графике 

 

– Максим в своем докладе утверждал, что компьютерная 

графика – это ни что иное, как множество цветных пикселей 

на мониторе компьютера, которые могут показывать 

картинку.  

 

– Ваня утверждает, что это картинки, которые можно 

Слушают (или читают текст) задачу. 

Осмысливают ситуацию. 

 



 

 
 

создавать линиями и штрихами на компьютере. 

Побуждение к осознанию – Кто из мальчиков прав? Высказывают предположения. Понимают, 

что возникло противоречие. 

Побуждение к проблеме – Какой возникает вопрос? – Что же такое компьютерная графика? 

Тема – Можете сформулировать тему урока? 

– Корректирует и фиксирует тему урока на доске. 

– Компьютерная графика… 

 

Пример 3.  Расположение текста вдоль прямой и кривой (таблица 3). 

Проблемная ситуация создаётся практическим заданием, сходным с предыдущим. 

Таблица 3. Расположение текста вдоль прямой и кривой 

Анализ Учитель Ученики 

Задание на известный 

материал 

– Напишите в векторном графическом редакторе Inkscape 

текст для поздравительной открытки, применив 

полиграфические параметры текста 

 

Первое задание выполняют легко, но при 

выполнении второго задания испытывают 

затруднения 

Задание на новый материал – Попробуйте расположить первое слово поздравления 

вдоль кривой 

Учащиеся затрудняются 

Побуждение к осознанию – В чем затруднение? – Не знаем, что делать. 

Учащиеся высказываются 

Побуждение к проблеме – Какую вы можете сформулировать тему урока? – Расположение текста вдоль кривой 

Тема – Корректирует и фиксирует тему урока на доске.  

 

Пример 4. Завертывание текста в блок (таблица 4). 

Таблица 4. Завертывание текста в блок 

Анализ Учитель Ученики 

Тема Учитель записывает тему занятия на доске «Заверстывание 

текста в блок», предлагает ученикам сформулировать тему 

– Осуществлять действия с текстом 



 

 
 

урока.  

Побуждение к формированию 

плана 

– Что же нам необходимо сделать? 

Выслушивает ответы обучающихся, корректирует, кратко 

фиксирует на доске (или, например, на слайде) 

 

Обучающиеся высказываются. 

– Повторить, как создавать текстовые 

объекты в векторном графическом 

редакторе Inkscape. 

– Вспомнить создание фигур в графическом 

редакторе. 

– Узнать способы завертывания текста в 

фигуры 

Основной этап урока, который следует сразу после формулирования плана – это поиск решения проблемы. На этом этапе урока педагог 

организовывает побуждающий к гипотезам диалог. 

Пример 5. Элементы кривых. Редактирование формы кривой (таблица 5). 

Проблемная ситуация создаётся практическим заданием, сходным с предыдущим. 

Таблица 5. Редактирование формы кривой 

Анализ Учитель Ученики 

Задание на известный материал 

с элементами нового 

Задание: измените форму участка кривой. 

 

Учащиеся рисуют кривую, но большинство 

испытывают затруднение, так как не 

понимают, какой командой 

воспользоваться. 

Побуждение к осознанию – В чем затруднение? 

– Что же следует нам изучить? 

– Не знаем, что делать. 

Учащиеся высказываются 

Побуждение к проблеме – Как вы можете сформулировать тему урока? – Редактирование формы кривой 

     Сразу после формулирования темы (постановки главного вопроса, проблемы) педагог побуждает учащихся к формулированию плана по 

поиску решения проблемы.В заключении отметим, что приведенные примеры ситуаций универсальны, они могут быть модифицированы в 

зависимости от преподаваемого предмета, значения изучаемого материала, ситуации в классе и другие. 

 

 

 



 

 
 

6. Технологические карты занятий курса внеурочной деятельности по «Компьютерной графике» реализующие технологию 

проблемного обучения 

 

Технологическая карта внеурочной деятельности по компьютерной графике 

Тема занятия: Интерфейс программы Inkscape. 
Место и роль занятия в изучаемой теме: Глава 1 Знакомство с векторным графическим редактором Inkscape  
Класс: 6 
Тип занятия: комбинированный. 

 

Технологическая карта изучения темы 

Тема Интерфейс программы Inkscape. 

Цель и задачи Формирование представления об изучаемом предмете, понятия графического интерфейса; совершенствование 

навыка работы на компьютере. 

Образовательные: 

 познакомить учащихся с инструментами векторного графического редактора Inkscape; 

 овладение первоначальным навыкам работы с интерфейсом программы Inkscape; 

 рассмотреть элементы диалоговых панелей в векторном графическом редакторе Inkscape. 

Развивающие: 

 развивать творческие способности, внимание, память, логическое мышление, интерес к современным 

информационным технологиям.  

Воспитательные: 

 воспитывать творческое восприятие мира через технические средства обработки графической информации. 

Планируемый результат Личностные УУД 

 приобретение опыта использования инструментов в среде векторного графического редактора Inkscape; 

 повышение своего образовательного уровня и уровня готовности к продолжению обучения с 

использованием ИКТ; 

 владение способами представления графической информации в компьютере. 

Регулятивные УУД 

 умение планировать учебную деятельность: определять последовательности промежуточных целей с 

учетом конечного результата;  

 выполнять учебное действие в соответствии с планом. 

Познавательные УУД 



 

 
 

 получение опыта использования средств векторной компьютерной графики для создания рисунка;  

 применять полученные знания при работе с компьютером. 

Коммуникативные УУД 

 развитие умений с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и 

условиями коммуникации; 

 умение слушать и понимать высказывания других; 

 грамотно использовать речевые средства для представления результата. 

Основные понятия Интерфейс, строка заголовка, главное меню, панель команд, панель инструментов, рабочая область, цветовая 

палитра, линейки, строка состояния, панель прилипания. 

Межпредметные связи Изобразительное искусство, алгебра, информатика 

Ресурсы: 

- основные 

- дополнительные 

 векторный графический редактор Inkscape; 

 мультимедийный комплекс, компьютеры учащихся; 

 презентация Microsoft Power Point. 

Организация пространства Фронтальная работа, индивидуальная работа.  

 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 



 

 
 

I. 

Организационный 

момент  

(2 мин) 

Приветствуют 

учителя. 

Готовятся к 

уроку. 

Учитель приветствует 

учащихся. Проверяет 

готовность к уроку.  

‒ Здравствуйте, давайте 

поприветствуем друг друга. 

Проверьте, все ли 

принадлежности у вас на столе. 

 

 

 

Настроить 

учащихся на 

работу. 

 

II. Актуализация 

знаний и 

формулировка 

проблемы 

(5 мин) 

 

 

 

 

 

Учащиеся 

отвечают на 

вопросы 

учителя. 

 

 

 

 

Учитель задает 

наводящие вопросы 

ученикам, таким 

образом подводя их к 

проблемной ситуации. 

 

 

 

 

 

 

 

ПРОБЛЕМНАЯ СИТУАЦИЯ: 

– На слайде представлены 2 

картинки, обратите на них 

внимание! Чем они отличаются 

друг от друга? (слайд 1) 

 
– С помощью, каких техник 

рисования изображены данные 

картинки? (компьютерная 

графика, фотография) 

– Где в жизни можно встретить 

картинки, нарисованные в 

графических редакторах?  

ПРОБЛЕМА: 

– Какие графические редакторы 

Вам известны? (Paint, Gimp) 

– Как вы считаете для чего нужна 

Актуализация 

опорных знаний и 

способов действий 

в графическом 

редакторе. 

Познавательные УУД: 

развитие умения поиска 

нужной информации;  

умение обрабатывать 

информацию; 

освоение знаний, 

составляющих основу 

компьютерной графики. 

 

Коммуникативные УУД: 

формирование владения 

монологической и 

диалогической формами 

речи с грамматическими 

и синтаксическими 

нормами родного языка; 

умение обмениваться 

информацией, 

фиксировать ее в 

процессе 

коммуникации; 

 

Личностные УУД: 

готовность и 

способность 

обучающихся к 



 

 
 

компьютерная графика? (создание 

рисунка, открытки и т.д.) 

– Сможете ли Вы самостоятельно 

нарисовать графическую 

картинку? (Pain)  

– Да, вы сможете нарисовать 

картинку в Paint или другом 

растровом редакторе, но при этом 

будет потеряно качество при 

масштабировании объекта.   

– Таким образом, в жизни мы 

встречаем много картинок в 

журналах, рекламах, визитках, 

открытках, логотипах, которые 

выполнены в векторных 

графических редакторах, не теряя 

качества изображения. 

 

– Сегодня мы познакомимся с 

векторным графическим 

редактором Inkscape, с помощью 

которого мы сможем изображать 

разные объекты (слайд 2) 

 

саморазвитию и 

самообразованию на 

основе мотивации к 

обучению и познанию; 

выработка навыков 

применения средств 

ИКТ в повседневной 

жизни, при выполнении 

индивидуальных и 

коллективных проектов, 

в учебной деятельности, 

дальнейшем освоении 

профессий, 

востребованных на 

рынке труда. 

 

 



 

 
 

 

 

III. Поиск 

разрешения 

проблемы, 

составление плана 

действий (10 мин) 

 

 

 

 

Учащиеся 

работают в 

программе 

Inkscape само-

стоятельно. 

Анализируют 

полученную 

информацию, 

систематизируют 

и с помощью 

учителя 

составляют план 

действия 

решения 

Учитель выдает 

проблемное задание 

для учащихся и 

помогает составить 

алгоритм выполнения 

действий, результатом 

которого будет 

являться выполнение 

предложенного 

рисунка. 

ПОИСК СПОСОБОВ РЕШЕНИЯ 

ПРОБЛЕМЫ 

– Предлагаю вам поработать за 

ПК, откройте векторный 

графический редактор Inkscape. 

(ПО находится на рабочем столе 

компьютера) 

– Попробуйте самостоятельно 

познакомиться с интерфейсом 

данного редактора. (5 минут)  

– На экране появляется рисунок, 

который необходимо выполнить. 

(слайд 3) В ходе знакомства с 

интерфейсом учащиеся 

Ознакомление с 

интерфейсом 

векторного 

графического 

редактора Inkscape 

и умение 

применять 

графический 

редактор для 

создания рисунков. 

Регулятивные УУД: 

умение создавать 

алгоритм 

последовательных 

действий, которые 

приведут к решению 

возникающей проблемы; 

развитие 

познавательных 

интересов, 

интеллектуальных и 

творческих 

способностей 

средствами ИКТ. 



 

 
 

возникшей 

проблемы. 

Записывают в 

тетрадь названия 

команд и их 

функции. 

сталкиваются с проблемой, 

которую учитель помогает 

решить. 

Алгоритм: 

1. Выбираем команду «Звезды и 

многоугольники» ; 

2. Рисуем её на рабочем листе. 

Звезда на рисунке нарисована 

кривая, поэтому мы 

перетаскиваем ручку звезды и 

двигаем её, получается фигура. 

РЕШЕНИЕ ПРОБЛЕМЫ: 

По разработанному алгоритму 

учащиеся выполняют 

предложенное задание. 

 

 

Коммуникативные УУД: 

умение организовывать 

учебное сотрудничество 

и совместную 

деятельность с учителем 

и сверстниками. 

 

Познавательные УУД: 

умение устанавливать 

причинно-следственные 

связи, строить 

логическое 

рассуждение, 

умозаключение и делать 

выводы; 

освоение знаний, 

составляющих основу 

компьютерной графики. 



 

 
 

IV. 

Формулирование 

новой проблемы (6 

мин) 

 

 

Учащиеся 

выполняют 

предложенное 

задание. 

На слайде появляется 

изображение, которое 

было нарисовано в 

графическом 

редакторе Inkscape. 

Учитель задает 

вопросы. Совместно с  

учащимися разбирает 

этапы рисования 

следующего объекта. 

ВОЗНИКНОВЕНИЕ НОВОЙ 

ПРОБЛЕМЫ 

– А сейчас мы с вами попробуем 

нарисовать человечка, используя 

интерфейс программы и рабочую 

тетрадь с ранее выстроенным 

алгоритмом. (слайд 4)  

 

ПОИСК СПОСОБОВ РЕШЕНИЯ 

ПРОБЛЕМЫ: 

Составление алгоритма 

выполнения работы.  

1. выбираем 

клавишу «параллепипед» , 

рисуем сцену; 

2. с помощью клавиш «рисовать 

элипс, круг» рисуем туловище, 

глаза и голову; 

3. для рисования звезд 

используем кнопку  

4. усы рисуем с помощью 

команды  

5. при рисовании ног и рук - 

команда  

РЕШЕНИЕ ПРОБЛЕМЫ: 

Умение выбирать 

инструменты 

рисования в 

зависимости от 

задач по созданию 

рисунков. 

Регулятивные УУД: 

обосновывать и 

осуществлять выбор 

наиболее эффективных 

способов решения 

учебных и 

познавательных задач; 

выдвигать версии 

решения проблемы, 

формулировать 

гипотезы, 

предвосхищать 

конечный результат. 

 

Познавательные УУД: 

излагать полученную 

информацию, 

интерпретируя ее в 

контексте решаемой 

задачи. 

 

Коммуникативные УУД: 

строить позитивные 

отношения в процессе 

учебной и 

познавательной 

деятельности; выделять 

информационный аспект 

задачи, оперировать 

данными. 

 



 

 
 

 

V. Физминутка 

(2 мин) 

 

 

Выполняют 

упражнения для 

снятия 

утомления. 

 

Включает 

электронную 

физминутку для глаз. 

 

‒ Обратите внимание на 

интерактивную доску. (слайд 5) 

 

  

VI. Применение 

знаний в новой 

ситуации (15 мин) 

 

Получают 

задание для 

самостоятельног

о выполнения, 

используя 

полученные 

знания работы в 

программе. 

Учитель предлагает 

учащимся 

самостоятельно 

нарисовать рисунок. 

ПРИМЕНЕНИЕ ЗНАНИЙ В 

НОВОЙ СИТУАЦИИ 

– Перед вами рисунок, который 

был изображен в векторном 

графическом редакторе Inkscape. 

(слайд 6) Ваша задача, 

самостоятельно изобразить его. В 

случае затруднения 

воспользуйтесь подсказками 

Умение создавать 

изображения с 

помощью 

инструментов 

векторного 

графического 

редактора. 

Регулятивные УУД: 

умение анализировать 

существующие и 

планировать будущие 

образовательные 

результаты; 

осуществлять итоговый 

и пошаговый контроль в 

своей деятельности. 



 

 
 

  из тетради. 

 

 

Познавательные УУД: 

строить алгоритм 

действия, исправлять 

или восстанавливать 

неизвестный ранее 

алгоритм на основе 

имеющегося знания об 

объекте, к которому 

применяется алгоритм. 

VII. Рефлексия (5 

мин) 

Отвечают на 

вопросы 

учителя. 

Задает вопросы для 

подведения итогов. 

Организует 

рефлексию. 

Задает вопросы: 

– В каком графическом редакторе 

мы сегодня работали? Назовите 

преимущества данного векторного 

графического редактора. 

‒ С какими командами 

познакомились? 

‒ Вам было легко или были 

трудности? 

‒ Что у вас получилось лучше 

всего и без ошибок? 

‒ Какое задание было самым 

интересным и почему? 

‒ Как бы вы оценили свою 

работу?  

– Где бы вы применили 

полученные знания? Нарисуйте в 

программе круг, если все 

понравилось, то круг зеленый, 

если не очень, то оранжевый, а 

если совсем не понравилось, то 

красный. 

 Коммуникативные УУД: 

умение с достаточной 

полнотой и точностью, 

выражать свои мысли. 

 

Регулятивные УУД: 

контроль и оценка своей 

деятельности в рамках 

урока. 

 



 

 
 

 

 

 

Технологическая карта занятия по компьютерной графике 

Тема занятия: Изменение стиля штриха и толщины контура. 

Место и роль занятия в изучаемой теме: Глава 3 Создание и редактирование контуров объекта   

Класс: 6 

Тип занятия: применения знаний и умений. 

 

Технологическая карта изучения темы 

Тема Изменение стиля штриха и толщины контура 

Цель и задачи Формирование навыка работы с новыми возможностями редактирования объектов в векторном графическом 

редакторе Inkscape. 

Образовательные: 

 повторение ранее изученных знаний, относящихся к основным работам с объектами в векторном 

графическом редакторе Inkscape; 

 формировать навыки освоения компьютерной графики, самопроверка результата работы. 

Развивающие: 

 развитие умения структуризации полученной информации и её дальнейшее использование. 

Воспитательные: 

 формировать познавательную активность; 

 воспитывать информационную культуру. 

Планируемый результат Личностные УУД 

 установление учащимися связи между целью учебной деятельности и ее мотивом, необходимость 

изучения инструментов векторного графического редактора Inkscape для получения личностно значимых 

знаний и умений. 

Регулятивные УУД 

 совместно с учителем и одноклассниками давать оценку деятельности на занятии; 



 

 
 

 постановка и выбор способов решения учебных задач, оценка процесса и результатов деятельности. 

Познавательные УУД 

 получение опыта использования средств векторной компьютерной графики для создания рисунка;  

 применять полученные знания при работе с компьютером и на других уроках; 

 актуализации знаний при выполнении практических заданий; 

 создания проблемной ситуации и способов её решения. 

Коммуникативные УУД 

 развитие умений с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и 

условиями коммуникации; 

 умение слушать и понимать высказывания других. 

Основные понятия Радиальная и линейная заливка, градиентная заливка, контур, заливка и обводка, стили обводки. 

Межпредметные связи Изобразительное искусство, алгебра, биология, информатика 

Ресурсы: 

- основные 

- дополнительные 

 векторный графический редактор Inkscape; 

 мультимедийный комплекс, компьютеры учащихся; 

 презентация Microsoft Power Point. 

Организация пространства Фронтальная работа, индивидуальная работа.  

 

Технология Деятельность Деятельность учителя Планируемые результаты 



 

 
 

проведения учеников Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

I. 

Организационный 

момент  

(1 мин) 

Приветствуют 

учителя. 

Готовятся к 

уроку. 

Учитель 

приветствует 

учащихся. 

Проверяет 

готовность к уроку.  

‒ Здравствуйте, давайте 

поприветствуем друг друга. 

Проверьте, все ли принадлежности у 

вас на столе. 

 

 

 

 

Настроить 

учащихся на 

работу. 

 



 

 
 

Технология 

проведения 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

II. Формулировка 

проблемы (10 мин) 

Учащиеся 

выполняют 

указания 

учителя, но в 

процессе работы 

сталкиваются с 

проблемой. 

Возникли 

сложности в 

изменении 

контура объекта, 

градиентной 

заливки и 

создание 

текстур. 

Учитель предлагает 

ученикам 

выполнить 

практическое 

задание, нарисовать 

дом, применив к 

нему градиентную 

заливку и изменив 

контуры обводки к 

некоторым деталям 

дома. 

В процессе 

выполнения 

практической 

работы учитель 

доказывает 

учащимся, что 

задание не 

выполнено до 

конца, тем самым 

создает проблемную 

ситуацию. 

 

ПРОБЛЕМНАЯ СИТУАЦИЯ 

– На прошлом занятии мы повторили 

основные приемы создания объектов 

в среде векторного графического 

редактора Inkscape, теперь 

выполните практическую работу. 

В практической работе учащимся 

следует создать иллюстрацию 

«Домик в деревне», применив к 

объекту следующие команды: 

1. нарисовать одно бревно, для 

закраски использовать 

градиентную заливку; 

2. использую вертикальную 

направляющую, скопировать 

остальные бревна; 

3. дорисовать крышу, окно, дверь. 

4. Для создания крыши нарисовать 

один элемент (черепицу), 

превратить его в текстуру, 

закрасить крышу. 

5. Закрасить окна выполняя 

радиальную градиентную заливку 

Умение строить 

графический 

объект 

Коммуникативные 

УУД: 

умение с достаточной 

полнотой и точностью 

выражать свои мысли в 

соответствии с 

задачами; сотрудничать 

и оказывать 

взаимопомощь, 

доброжелательно и 

уважительно строить 

свое общение со 

сверстниками и 

взрослыми. 

 

Познавательные УУД: 

структурирование 

знаний, рефлексия 

способов и условий 

действий, контроль и 

оценка процесса и 

результатов 

деятельности. 
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со смещенным центром. 

ПРОБЛЕМА 

Ученики не могут изменить контур 

фигур, применить градиентную 

заливку и создать текстуру. 

– В процессе выполнения у вас 

возникла проблема? Какая? (не 

знают, что такое градиентная 

заливка и как её применять, не 

знают, что такое текстура и как 

изменять толщину контура) 

– Наша задача попытаться решить 

эту проблему. Решение данной 

проблемы находится в параметрах 

обводки, а также в инструментах 

градиентной заливки. Остается 

выяснить, что это за команды и как 

их использовать? Ваши предложения 

 

Регулятивные УУД: 

планирование своей 

деятельности для 

решения поставленной 

задачи, контроль 

полученного результата, 

коррекция полученного 

результата. 
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III. Открытие 

новых знаний (7 

мин) 

 

 

Ученики 

проверяют 

гипотезы на 

практике, ищут 

возможные 

команды для 

решения 

поставленной 

проблемы 

 

 

 

 

 

Учитель показывает 

действие команд на 

практике, после 

чего учащиеся 

совместно с 

учителем 

применяют 

полученные знания. 

 

 

 

 

 

 

ПОИСК СПОСОБОВ РЕШЕНИЯ 

ПРОБЛЕМЫ 

– Давайте познакомимся с командой 

«Заливка и обводка» , 

рассмотрим её функции и 

возможности редактирования.  

– Итак, мы выяснили, что изменение 

толщины и цвета обводки можно 

применить к нашему объекту 

воспользовавшись командой 

«Изменить заливку объекта», но у 

нас до сих пор нет плавного 

перехода на доме, что нам ещё 

нужно сделать? Какую функцию 

применить?  

– Для изображения градиентной 

заливки на нашем дома? (Цвет, 

направление градиентной заливки)

– Градиентные заливки бывают 

радиальными и линейными, какой 

мы выберем?  

Знакомство с 

новыми командами 

векторного 

графического 

редактора. 

Познавательные УУД: 

умение излагать 

полученную 

информацию, 

интерпретируя ее в 

контексте решаемой 

задачи; 

овладение навыками 

работы с различными 

видами графической 

информации с помощью 

компьютера и других 

средств 

информационных и 

коммуникационных 

технологий (ИКТ). 

 

Регулятивные УУД: 

умение выдвигать 

версии решения 

проблемы. 

 

Коммуникативные 
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Для того, чтобы добавить объект в 

текстуру, следует созданный объект 

выделить и воспользоваться 

командами «Объект – текстура – 

объект в текстуру». После чего мы 

сможем закрашивать созданные 

нами ранее объекты новой 

текстурой.

 

УУД: принимать 

решения в ходе диалога 

и согласовывать его с 

собеседником; умение 

обмениваться 

информацией, 

фиксировать ее в 

процессе 

коммуникациию. 
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IV. Первичное 

применение 

полученных знаний 

(10  =мин) 

 

 

 

Учащиеся 

выполняют 

задания, 

достигая 

необходимого 

результата, тем 

самым, решая 

проблему, 

поставленную в 

начале занятия.  

 

Учитель 

контролирует 

деятельность 

учащихся по 

составлению плана 

действий при 

выполнении 

полученного 

задания.  

 

РЕШЕНИЕ ПРОБЛЕМЫ: 

– Предлагаю вам продолжить 

выполнение практической работы с 

использованием полученных знаний. 

 

Практическое 

использование 

полученных 

знаний. 

Регулятивные УУД: 

корректировать свои 

действия в соответствии 

с получением новых 

знаний. 

 

Познавательные УУД: 

строить алгоритм 

действия, исправлять 

или восстанавливать 

неизвестный ранее 

алгоритм на основе 

имеющегося знания об 

объекте, к которому 

применяется алгоритм. 
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V. Физминутка (2 

мин) 

Выполняют 

физминутку для 

снятия 

утомления. 

Включает 

электронную 

физминутку для 

глаз. 

‒ Предлагаю вам немного отдохнуть. 
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VI. Применение 

полученных 

умений в новой 

ситуации (10 мин) 

Учащиеся 

выполняют 

самостоятельну

ю работу. 

Учитель предлагает 

учащимся изменить 

рисунок, используя 

полученные новые 

знания и навыки. 

ПРИМЕНЕНИЕ ЗНАНИЙ В НОВОЙ 

ПРОБЛЕМНОЙ СИТУАЦИИ 

– На рабочем столе вашего ПК 

найдите рисунок, созданный в 

программе inkscape.  

 

Ваша задача изменить рисунок 

выполнив следующие задания: 

1. Поменять заливку шляпки 

гриба на радиальную, с 

применением двух цветов 

(ff9303ff), (862d16ff); 

Использование 

новых команд при 

решении 

практической 

работы.  

Регулятивные УУД: 

способность 

формулировать учебные 

задачи как шаги 

достижения 

поставленной цели 

деятельности.  

Познавательные УУД: 

соотносить полученные 

результаты поиска со 

своей деятельностью. 
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2. Применить к ножке линейную 

заливку с использованием 

других цветов, по желанию, а 

также сделать обводку 

толщиной 4 px; 

3. Обводка травы будет 9 px, 

цвет обводки (003d00ff). 

4. Применить собственную 

текстуру к траве 

VII. Рефлексия 

(5 мин) 

Отвечают на 

вопросы 

учителя. 

Задает вопросы для 

подведения итогов. 

Организует 

рефлексию. 

Задает вопросы: 

– С какой проблемой мы сегодня 

столкнулись? 

‒ Какие команды мы сегодня 

применяли к нашим рисункам? 

‒ Что у вас получилось лучше всего 

и без ошибок? 

‒ Какое задание было самым 

интересным и почему? 

‒ Как бы вы оценили свою работу?  

 Коммуникативные 

УУД: умение с 

достаточной полнотой и 

точностью, выражать 

свои мысли. 

 

Регулятивные УУД: 

контроль и оценка своей 

деятельности в рамках 

урока. 



 

 

Технологическая карта урока по компьютерной графике 

Тема занятия: Введение в компьютерную графику 

Место и роль занятия в изучаемой теме: Глава 1 Работа с векторным графическим редактором Inkscape (из 7)  

Класс: 6 

Тип занятия: изучение нового материала 

 

Технологическая карта изучения темы 

Тема Введение в компьютерную графику 

Цель и задачи Познакомить учащихся с компьютерной графикой и её видами. 

Образовательные: 

 ознакомить учащихся с основными понятиями темы; 

 формировать навыки освоения компьютерной графики, самопроверка результата работы. 

Развивающие: 

 развитие внимания; 

 развитие навыков применения компьютерных технологий в различных областях компьютерного дизайна. 

Воспитательные: 

 формировать познавательную активность на уроке; 

 воспитывать информационную культуру; 

 воспитывать дисциплинированность, усидчивость, развивать познавательный интерес. 

Планируемый результат Личностные УУД 

 формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками и 

взрослыми в процессе учебной деятельности. 

Регулятивные УУД 

 совместно с учителем и одноклассниками давать оценку деятельности на занятии; 

 целеполагание, включая постановку новых целей. 

Познавательные УУД 

 создания проблемной ситуации и способов её решения; 

 развитие познавательного интереса. 



 

 

Коммуникативные УУД 

 развитие умений с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и 

условиями коммуникации; 

 умение слушать и понимать высказывания других. 

Основные понятия Компьютерная графика. Виды компьютерной графики: растровая, векторная, фронтальная, трёхмерная. История 

возникновения компьютерной графики. 

Межпредметные связи Русский язык, геометрия, алгебра, информатика 

Ресурсы: 

- основные 

- дополнительные 

 мультимедийный комплекс; 

 презентация Microsoft Power Point. 

Организация пространства Фронтальная работа, групповая работа. 
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I. 

Организационный 

момент  

(2 мин) 

Приветствую

т учителя. 

Готовятся к 

уроку. 

Учитель 

приветствует 

учащихся. 

Проверяет 

готовность к 

уроку.  

‒ Здравствуйте, давайте поприветствуем друг 

друга. Проверьте, все ли принадлежности у вас 

на столе. 

 

 

 

 

Настроить 

учащихся на 

работу. 
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II. Актуализация 

знаний учащихся  

(5 мин) 

 

Учащиеся 

слушают 

учителя, 

высказывают 

свое мнение 

по поводу 

высказывани

й Лены и 

консультанта 

Петра. 

Называют 

тему урока. 

 

Учитель 

предлагает 

выслушать 

ситуацию, в 

процессе которой 

учащихся 

возникают 

противоречия. 

  

 

 

 

 

 

 

– Учащиеся решили самостоятельно сделать 

приглашения для учителей на последний 

звонок. 

«Лена предлагает сделать приглашение в 

растровом графическом редакторе Paint. 

Она утверждает, что данная программа очень 

проста в использовании, с помощью нее 

можно быстро нарисовать приглашение».   

– Согласны ли вы с мнением Лены? (Ответы 

учеников будут разными, поскольку многие из 

них считают, что данная программа 

ограничена возможностями и многие из 

учеников знакомы с другими графическими 

редакторами.) 

ПРОТИВОРЕЧИЕ 

– «В магазине компьютерных программ 

Консультант Пётр сказал, что при создании 

качественного и креативного приглашения 

лучше использовать векторные графические 

редакторы, потому что они сохраняют 

возможности эффективного редактирования и 

масштабирования без потери качества». 

– Что вы думаете об этом мнении? 

Умение 

анализировать 

информацию., 

отличать 

правильные 

высказывания 

от 

неправильных; 

определять 

условия и 

возможности 

применения 

программного 

средства для 

решения 

типовых задач; 

выявлять 

общее и 

отличия в 

разных 

программных 

продуктах, 

предназначенн

Личностные УУД: 

воспитание 

информационной 

культуры и социальной 

адаптации учащихся; 

формирование 

коммуникативной 

компетентности в 

общении 

и сотрудничестве со 

сверстниками и 

учителем в процессе 

образовательной 

деятельности; 

мотивация к учению. 

 

Коммуникативные 

УУД: умение общаться с 

одноклассниками, 

управление поведением. 

 

Познавательные УУД: 

самостоятельное 
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(Учащиеся высказываются)   

ПОБУЖДЕНИЕ К ОСОЗНАНИЮ 

– Что вы предположили? 

 – А как на самом деле? 

(Учащиеся начинают сомневаться в своём 

ответе) 

– В чём же возникла проблема?  

(– Не знаем точно, что выбрать лучше.) 

– Как можем сформулировать тему урока? (– 

Компьютерная графика). 

Корректирует и фиксирует тему урока на 

доске. 

ых для 

решения 

задачи. 

 

выделение-

формулирование 

познавательной цели, 

формулирование 

проблемы. 

 

Регулятивные УУД: 

умение ставить учебные 

цели. 
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III. Ознакомление с 

новым материалом 

(13 мин) 

 

Учащиеся 

слушают 

новую тему, 

отвечают на 

вопросы 

учителя. 

Изученная 

тема 

помогает им 

разобраться с 

ситуацией 

Леной и 

Петром, 

выяснив кто 

из них прав, а 

кто нет. 

 

 

 

Учитель 

разбирает вместе 

с учащимися 

новую тему про 

компьютерную 

графику.  

Показывает 

наглядно 

материал на 

картинках из 

слайда. 

Дает 

комментарии к 

презентации. 

 

 

– Для начала давайте познакомимся с историей 

возникновения компьютерной графики, а 

также дадим определение ей (слайд 1-2). 

 

 
– Как вы думаете какие виды компьютерной 

графики существуют? (Учащиеся предлагают 

свои варианты) 

– Хорошо, обратите внимание на слайд, 

знакомы ли вы с остальными видами 

компьютерной графики? Где их применяют? 

Формирование 

представления 

об основных 

изучаемых 

понятиях: 

компьютерная 

графика и её 

виды. 

Познавательные УУД: 

поиск и выделение 

необходимой 

информации из 

высказываний учителя, 

материала презентации. 

 

Коммуникативные 

УУД:  

уметь оформлять свои 

мысли в устной форме; 

слушать и понимать 

речь других.  

 

Регулятивные УУД: 

выделение и осознание 

учащимся того, что уже 

усвоено и что еще 

нужно усвоить, 

осознание качества и 

уровня усвоения. 

 

 



 

 

Технология 

проведения 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых приведёт 

к достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

(слайд 3). 

 
– Мы рассмотрели с вами все виды 

компьютерной графики. Как вы думаете где 

они используются? С помощью каких 

редакторов можно нарисовать каждый из них? 

(Учащиеся высказывают своё мнение) 

– Как вы думаете кто же всё-таки был прав 

Лена или консультант Пётр? (Консультант 

Пётр) 



 

 

Технология 

проведения 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых приведёт 

к достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

IV. Физминутка 

(5 мин) 

 

 

 

Выполняют 

физминутку 

для снятия 

утомления. 

Включает 

электронную 

физминутку для 

глаз. 

 ‒ Предлагаю вам немного отдохнуть (слайд 4). 

 

 

 

  

 



 

 

Технология 

проведения 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых приведёт 

к достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

V. Поиск новой 

информации  

(5 мин) 

Ученики 

делятся на 

группы, 

выполняют 

задание 

учителя. 

 

Предлагает 

ученикам 

разделиться на 

четыре группы, 

чтобы выполнить 

задание и тем 

самым закрепить 

свои знания в 

группе. Учитель 

дает ссылки на 

источники 

информации. 

– Сейчас мы узнали с вами, что существуют 

четыре вида компьютерной графики, давайте 

дополним полученную ранее информацию.  

– Предлагаю вам разделиться на четыре 

группы, первая группа будет описывать 

растровую графику, вторая – векторную, 

третья – фрактальную, четвертая группа – 

трёхмерную. Для того, чтобы дополнить 

информацию вам предлагаются ссылки на 

источники по данным видам графики. Ваша 

задача дополнить информацию. 

(растровая графика: 

http://stockers.ru/articles/rastr/, векторная 

графика: 

http://esate.ru/article/cg/vektornaya_grafika/, 

фрактальная: 

http://esate.ru/article/cg/fraktalnaya_grafika/, 

трёхмерная: 

http://esate.ru/article/cg/trekhmernaya_grafika/)  

 

Умение 

пользоваться 

Интернетом 

для поиска 

новой 

информации. 

Познавательные УУД: 

самостоятельное 

нахождение и изучение 

информации.   
 
Регулятивные УУД: 

вносит коррективы в 

действия в случае 

неверного ответа. 
 

http://stockers.ru/articles/rastr/
http://esate.ru/article/cg/vektornaya_grafika/
http://esate.ru/article/cg/fraktalnaya_grafika/
http://esate.ru/article/cg/trekhmernaya_grafika/


 

 

Технология 

проведения 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых приведёт 

к достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

VI. Закрепление 

полученных знаний 

(10 мин) 

Учащиеся 

дополняют 

полученную 

информацию. 

Рассказывают 

классу о 

найденной 

информации. 

Выполняют 

тест на тему 

«компьютерн

ая графика» 

Слушает 

дополнения 

учащихся, 

корректирует 

ответы. 

Предлагает 

выполнить тест 

«компьютерная 

графика». Раздаёт 

листочки с 

вопросами. 

–Итак, давайте послушаем каждую группу, 

какую дополнительную информацию вы 

собрали о видах компьютерной графики. 

– Предлагаю вам пройти небольшой тест для 

закрепления материала по теме 

«компьютерная графика» 

Развитие 

умений точно 

и грамотно 

выражать свои 

мысли; 

применение 

полученных 

знаний для 

выполнения 

практических 

заданий. 

Регулятивные УУД: 

вносит коррективы в 

действия в случае 

неверного ответа. 
 

VII. Рефлексия 

(5 мин) 

Отвечают на 

вопросы 

учителя. 

Задает вопросы 

для подведения 

итогов. 

Организует 

рефлексию. 

Задает вопросы: 

– С какой проблемой мы сегодня столкнулись 

в начале занятия? 

– Какие виды компьютерной графики Вы 

сегодня узнали?  

– Как бы вы оценили свою работу на занятии? 

 Коммуникативные 

УУД: умение с 

достаточной полнотой 

выражать свои мысли. 

 

Регулятивные УУД: 

контроль и оценка своей 

деятельности в рамках 

урока. 



 

 
 

Технологическая карта урока по компьютерной графике 

Тема занятия: Работа по созданию текстового объекта. 

Место и роль занятия в изучаемой теме: Глава 5 Работа с текстом (из 7)  

Класс: 6 

Тип занятия: комбинированный (объяснение нового материала с элементами занятия-практикума). 

 

Технологическая карта изучения темы 

Тема Работа по созданию текстового объекта 

Цель и задачи Расширить представления и сформировать навыки учащихся по созданию и редактированию текста в векторном 

графическом редакторе Inkscape. 

Образовательные: 

 познакомить учащихся с основными способами ввода и редактирования текста в векторном графическом 

редакторе Inkscape; 

 формировать навыки освоения компьютерной грамотности, самопроверке результата работы. 

Развивающие: 

 создать условия для формирования умений планирования своей деятельности; 

 создать условия для развития познавательного интереса.  

Воспитательные: 

 воспитывать самостоятельность, ответственное отношение к информации, уважительное отношение к 

мнению одноклассников, дисциплинированность, аккуратность в работе. 

Планируемый результат Личностные УУД 

 применения выводов на практике; развитие наблюдательности, внимания, познавательного интереса 

учащихся. 

Регулятивные УУД 

 планирование последовательности информации для достижения цели;  

 совместно с учителем и одноклассниками давать оценку деятельности на занятии; 

 проверка достоверности информации. 



 

 
 

Познавательные УУД 

 применять полученные знания при работе с компьютером и на уроках информатики; 

 актуализации знаний при выполнении практических заданий; 

 умение ориентироваться в своей системе знаний: отличать новое от уже известного с помощью учителя; 

 добывать новые знания: находить ответы на вопросы, используя свой жизненный опыт и информацию, 

полученную на уроке. 

Коммуникативные УУД 

 развитие умений с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и 

условиями коммуникации; 

 умение слушать и понимать высказывания других. 

Основные понятия Создание и правка текстовых объектов в векторном графическом редакторе Inkscape. Выделение и 

трансформация объектов. Изменение полиграфических параметров текста.  

Межпредметные связи Русский язык, информатика 

Ресурсы: 

- основные 

- дополнительные 

 векторный графический редактор Inkscape; 

 компьютеры учащихся. 

Организация пространства Фронтальная работа, индивидуальная работа.  

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

Технология 

проведения 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых 

приведёт к 

достижению 

запланированн

ых результатов 

Содержание Предметные УУД 

I. 

Организацио

нный момент  

(2 мин) 

Приветствуют 

учителя. 

Готовятся к 

уроку. 

Учитель 

приветствует 

учащихся. 

Проверяет 

готовность к 

уроку.  

‒ Здравствуйте, давайте поприветствуем 

друг друга. Проверьте, все ли 

принадлежности у вас на столе. 

 

 

 

 

Настроить 

учащихся на 

работу. 

 



 

 
 

Технология 

проведения 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых 

приведёт к 

достижению 

запланированн

ых результатов 

Содержание Предметные УУД 

II. 

Формулировк

а проблемы 

(10 мин) 

Учащиеся 

отвечают на 

вопросы 

учителя. Садятся 

за компьютеры и 

изучают 

интерфейс 

программы и его 

возможности в 

создании 

текстовых 

объектов. 

С помощью 

проблемного 

диалога 

подводит детей 

к основной 

проблеме. 

Предлагает 

учащимся 

самостоятельн

о найти ответ 

на возникший 

вопрос. 

 

 

 

 

 

 

ПРОБЛЕМНАЯ СИТУАЦИЯ 

– Многие из нас уже работали с текстовым 

процессором Microsoft Word. Для чего 

предназначен данный процессор? (создание, 

просмотр и редактирование текстовых 

документов) Правильно, с помощью 

Microsoft Word можно писать документ и 

выводить их на печать. 

– На данных занятиях мы с вами изучаем 

векторный графический редактор Inkscape, 

как вы считаете в нем можно выполнять 

такие же действия, которые 

осуществляются в Microsoft Word? 

(учащиеся высказывают свою точку зрения, 

многие считают, что Inkscape предназначен 

только для создания рисунков) 

ПРОБЛЕМА 

– Предлагаю вас самим разобраться в этом 

вопросе, откройте векторный графический 

редактор Inkscape, ещё раз изучите его 

интерфейс и скажите мне, возможна ли 

такая функция в редакторе?  

Умение 

пользоваться 

векторным 

графическим 

редактором 

Inkscape. 

Коммуникативные УУД: 

уметь оформлять свои мысли в 

устной форме; слушать и 

понимать речь других. 

 

Познавательные УУД: 

самостоятельное выделение-

формулирование 

познавательной цели, 

формулирование проблемы. 

 

Регулятивные УУД: 

планирование своей 

деятельности для решения 

поставленной задачи, контроль 

полученного результата, 

коррекция полученного 

результата. 

 

Личностные УУД: мотивация 

к учению. 



 

 
 

Технология 

проведения 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых 

приведёт к 

достижению 

запланированн

ых результатов 

Содержание Предметные УУД 

III. Открытие 

новых знаний 

(10 мин) 

 

Слушают 

учителя, 

отвечают на 

вопросы. 

 

 

 

 

Предлагает 

учащимся 

самостоятельн

о сделать 

вывод по 

проделанной 

работе за 

компьютером. 

Дополняет 

материал. 

 

 

 

 

 

РЕШЕНИЕ ПРОБЛЕМЫ 

– Итак, вы самостоятельно искали ответ на 

возникший в начале занятия вопрос, что вы 

узнали? 

(учащиеся узнали, что в векторном 

графическом редакторе Inkscape 

существуем команда «создание и правка 

текстовых объектов» , с помощью нее 

можно писать текст) 

– Отлично, вы все верно сказали. В Inkscape 

есть два способа изменения шрифта, стиля, 

размера и наклона. Первый – выделить 

текст и изменить его параметры через 

панель настроек инструмента Текст. Второй 

– открыть диалог «текст и шрифт». В этом 

диалоге есть вкладка «текст» в которой вы 

можете редактировать выбранные текст.  

 

Умение 

пользоваться 

интерфейсом 

векторного 

графического 

редактора 

Inkscape, 

создание 

текстовых 

объектов. 

Познавательные УУД: поиск и 

выделение необходимой 

информации из высказываний 

учителя. 
 

Коммуникативные УУД: 

умение обмениваться 

информацией, фиксировать ее 

в процессе коммуникацию. 



 

 
 

Технология 

проведения 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых 

приведёт к 

достижению 

запланированн

ых результатов 

Содержание Предметные УУД 

IV. 

Физминутка 

(5 мин) 

Выполняют 

физминутку для 

снятия 

утомления. 

Проговаривает 

физминутку, 

выполняет 

вместе с 

учащимися. 
 

‒ Предлагаю вам немного отдохнуть. 

Каждое упражнение выполняем 6 – 8 раз.  

• Движение глаз по горизонтальной линии 

вправо-влево.  

• Движение глаз по вертикальной линии 

вверх-вниз.  

• Сведение глаз к кончику носа, затем 

смотреть вдаль.  

 

  

 



 

 
 

Технология 

проведения 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых 

приведёт к 

достижению 

запланированн

ых результатов 

Содержание Предметные УУД 

V. Первичное 

применение 

полученных 

знаний (13 

мин) 

Выполняют 

задание учителя. 

Контролирует 

выполнение 

работы. 

– Для закрепления новой темы выполните 

задание: требуется написать 

поздравительную открытку, применив 

полиграфические параметры текста. 

 

Практическое 

использование 

полученных 

знаний. 

Регулятивные УУД: 

корректировать свои действия 

в соответствии с получением 

новых знаний; умение оценить 

результат своей работы. 

 

Познавательные УУД: строить 

алгоритм действия, исправлять 

или восстанавливать 

неизвестный ранее алгоритм 

на основе имеющегося знания 

об объекте, к которому 

применяется алгоритм; умение 

пользоваться компьютером. 

 

Личностные УУД: умение 

самостоятельно соблюдать 

правила поведения в 

компьютерном классе. 



 

 
 

Технология 

проведения 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для 

учащихся, 

выполнение 

которых 

приведёт к 

достижению 

запланированн

ых результатов 

Содержание Предметные УУД 

VI. Рефлексия 

(5 мин) 

Отвечают на 

вопросы 

учителя. 

Задает вопросы 

для подведения 

итогов. 

Организует 

рефлексию. 

Задает вопросы: 

– С какой проблемой мы сегодня 

столкнулись? 

‒ Какие команды мы сегодня изучили? 

‒ Как бы вы оценили свою работу?  

 Коммуникативные УУД: 

умение с достаточной 

полнотой и точностью, 

выражать свои мысли. 

 

Регулятивные УУД: контроль 

и оценка своей деятельности в 

рамках урока. 



 

 

 

Технологическая карта занятия по компьютерной графике 

Тема занятия: Расположение текста вдоль прямой и кривой. 

Место и роль занятия в изучаемой теме: Глава 5 Расположение текста вдоль прямой и кривой (из 7) 

Класс: 6 

Тип занятия: комбинированный. 

Технологическая карта изучения темы 

Тема Расположение текста вдоль прямой и кривой 

Цель и задачи Освоение способов работы с текстовыми объектами в векторном графическом редакторе Inkscape. 

Образовательные: 

 познакомить обучающихся с основными видами приемами расположения текста вдоль прямой и кривой; 

 познакомить учащихся с инструментами векторного графического редактора Inkscape; 

 овладение первоначальным навыкам работы с интерфейсом программы Inkscape. 

Развивающие: 

 развивать творческие способности, внимание, память, логическое мышление, интерес к современным 

информационным технологиям;  

 создание условий для развития познавательного интереса, интеллектуальных и творческих способностей 

учащихся.                                                                                                                              

Воспитательные: 

 воспитывать творческое восприятие мира через технические средства обработки графической информации. 

Планируемый результат Личностные УУД 

 приобретение опыта использования инструментов в среде векторного графического редактора Inkscape; 

 повышение своего образовательного уровня и уровня готовности к продолжению обучения с 

использованием ИКТ; 

Регулятивные УУД 

 умение планировать учебную деятельность: определять последовательности промежуточных целей с 

учетом конечного результата;  

 выполнять учебное действие в соответствии с планом. 



 

 

 

Познавательные УУД 

 получение опыта использования средств векторной компьютерной графики для создания текстовых 

объектов;  

 применять полученные знания при работе с компьютером. 

Коммуникативные УУД 

 развитие умений с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и 

условиями коммуникации; 

 умение слушать и понимать высказывания других; 

 грамотно использовать речевые средства для представления результата. 

Основные понятия Расположение символов относительно друг друга по высоте. Распределение текста вдоль траектории. Ввод текста 

по контору. 

Межпредметные связи Русский язык, алгебра,информатика 

Ресурсы: 

- основные 

- дополнительные 

 векторный графический редактор Inkscape; 

 мультимедийный комплекс, компьютеры учащихся; 

 презентация Microsoft Power Point. 

Организация пространства Фронтальная работа, индивидуальная работа.  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

I. 

Организационный 

момент (2 мин) 

 

Приветствуют 

учителя. 

Готовятся к 

уроку. 

Учитель приветствует 

учащихся. Проверяет 

готовность к уроку.  

‒ Здравствуйте, давайте 

поприветствуем друг друга. 

Проверьте, все ли 

принадлежности у вас на столе. 

 

 

 

Настроить 

учащихся на 

работу. 

 



 

 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

II. Актуализация 

знаний и 

формулировка 

проблемы 

(10 мин) 

 

 

 

 

 

Учащиеся 

выполняют 

практическое 

задание на 

компьютере в 

векторном 

графическом 

редакторе 

Inkscape, 

отвечают на 

вопросы 

учителя. 

Сталкиваются с 

проблемой. 

 

 

 

 

Учитель задает 

наводящие вопросы 

ученикам, таким 

образом подводя их к 

проблемной ситуации. 

Предлагает выполнить 

простые задания, 

которые учащиеся 

смогут выполнить, в 

конце даёт задание по 

сложней. 

 

 

 

 

 

 

 

ПРОБЛЕМНАЯ СИТУАЦИЯ: 

– На прошлом занятии мы 

познакомились с текстовыми 

объектами редактора Inkscape, как 

вы считаете, можно ли 

расположить текст вдоль прямой? 

(да, для этого нужно нарисовать 

прямую и текст, который будет 

расположен параллельно этой 

прямой) 

ПРОБЛЕМА: 

– Да, всё верно, попробуйте 

применить это на практике, 

воспользовавшись векторным 

графическим редактором Inkscape. 

(Учащиеся рисуют отдельно 

прямую и отдельно текст) 

– А что если нам потребуется 

расположить текст вдоль такой 

прямой? (слайд 1) 

Актуализация 

опорных знаний и 

способов действий 

в графическом 

редакторе. 

Познавательные УУД: 

развитие умения поиска 

нужной информации;  

умение обрабатывать 

информацию; 

освоение знаний, 

составляющих основу 

компьютерной графики. 

 

Коммуникативные 

УУД: 

формирование владения 

монологической и 

диалогической формами 

речи с грамматическими 

и синтаксическими 

нормами родного языка; 

умение обмениваться 

информацией, 

фиксировать ее в 

процессе 

коммуникации; 

 



 

 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

(можно вращать текст) 

– Хорошо, усложняем задачу, как 

мы разместим текст по кривой? 

(слайд 2) 

 

Личностные УУД: 

готовность и 

способность 

обучающихся к 

саморазвитию и 

самообразованию на 

основе мотивации к 

обучению и познанию; 

выработка навыков 

применения средств 

ИКТ в повседневной 

жизни, при выполнении 

индивидуальных и 

коллективных проектов, 

в учебной деятельности, 

дальнейшем освоении 

профессий, 

востребованных на 

рынке труда. 

 

 



 

 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

III. Поиск 

разрешения 

проблемы, 

составление плана 

действий 

(13 мин) 

 

 

 

Учащиеся 

анализируют 

полученную 

информацию, 

систематизируют 

и с помощью 

учителя 

составляют план 

действия 

решения 

возникшей 

проблемы. 

Пробуют 

самостоятельно 

выполнить 

задание. 

Учитель помогает 

составить алгоритм 

выполнения действий, 

результатом которого 

будет являться 

расположение текста 

по кривой. 

ПОИСК СПОСОБОВ РЕШЕНИЯ 

ПРОБЛЕМЫ 

– Предлагаю вам обратить 

внимание на главное меню 

интерфейса Inkscape. В 

особенности на вкладку «текст». 

– Какую команду нужно 

выполнить для расположения 

текста вдоль? 

(Текст → Разместить по контуру). 

– Итак, после этого текст 

оказывается на кривой, полностью 

повторяя ее траекторию. После 

размещения текста на кривой нам 

кривая больше не нужна. Поэтому 

сбросьте выделение с двух 

объектов (кривая и текст до сих 

пор пока были выделены) и снова 

выделите кривую. Удалим её. 

Обратите внимание на панель 

элементов управления. С 

помощью нее можно создавать 

эффект землетрясения букв. 

Ознакомление с 

интерфейсом 

векторного 

графического 

редактора Inkscape 

и умение 

применять 

графический 

редактор для 

расположения 

текста вдоль 

кривой. 

Регулятивные УУД: 

умение создавать 

алгоритм 

последовательных 

действий, которые 

приведут к решению 

возникающей 

проблемы; 

развитие 

познавательных 

интересов, 

интеллектуальных и 

творческих 

способностей 

средствами ИКТ. 

 

Коммуникативные 

УУД: умение 

организовывать учебное 

сотрудничество и 

совместную 

деятельность с учителем 



 

 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

 
Чтобы использовать их выполните 

команду «контуры- оконтурить 

объект». Затем выполнить 

команду «разбить», каждая буква 

как отдельный объект. Для букв в 

которых «пропало» отверстие, 

выполнить команду «разбить». 

и сверстниками. 

 

 

IV. Физминутка 

(5 мин) 

 

 

Выполняют 

упражнения для 

снятия 

утомления. 

 

Проговаривает 

физминутку, 

выполняет вместе с 

учащимися. 

Гимнастика для глаз.                              

1. Быстро поморгать, закрыть 

глаза и посидеть спокойно, 

медленно считая до 5. Повторить 

2–3 раза.  

2. Крепко зажмурить глаза 

(считать до 3), открыть глаза и 

посмотреть вдаль (считать до 5). 

Повторить 2–3 раза.  

  



 

 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

3. Вытянуть правую руку вперед. 

Следить глазами, не поворачивая 

головы, за медленными 

движениями указательного пальца 

вытянутой руки влево и вправо, 

вверх и вниз. Повторить 2–3 раза.  

V. Первичное 

применение знаний 

(10 мин) 

 

Получают 

задание для 

самостоятельног

о выполнения, 

используя 

полученные 

знания работы в 

программе. 

Учитель предлагает 

учащимся 

самостоятельно 

выполнить 

практическую работу 

Выполните задание: 

1) разместите текст вдоль 

траектории, по желанию. 

2) создать к этому же тексту 

эффект землетрясения. 

 

Умение 

располагать 

объекты вдоль 

прямой и кривой с 

помощью 

инструментов 

векторного 

графического 

редактора. 

Регулятивные УУД: 

умение анализировать 

существующие и 

планировать будущие 

образовательные 

результаты; 

осуществлять итоговый 

и пошаговый контроль в 

своей деятельности. 

 

Познавательные УУД: 

строить алгоритм 

действия, исправлять 

или восстанавливать 



 

 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

неизвестный ранее 

алгоритм на основе 

имеющегося знания об 

объекте, к которому 

применяется алгоритм. 

VI. Рефлексия (5 

мин) 

Отвечают на 

вопросы 

учителя. 

Задает вопросы для 

подведения итогов. 

Организует 

рефлексию. 

Задает вопросы: 

– С какой проблемой мы сегодня 

столкнулись? 

‒ Какие команды мы сегодня 

изучили? 

‒ Как бы вы оценили свою 

работу? 

– Какое задание вам больше всего 

понравилось? 

 

 Коммуникативные 

УУД: умение с 

достаточной полнотой и 

точностью, выражать 

свои мысли. 

 

Регулятивные УУД: 

контроль и оценка своей 

деятельности в рамках 

урока. 

 

 



 

 

Технологическая карта занятия по компьютерной графике 

Тема занятия: Вставка растровых фрагментов.  

Место и роль занятия в изучаемой теме: Глава 6 Растровые и векторные изображения (из 7) 

Класс: 6 

Тип занятия: изучение нового материала с элементами занятия-практикума. 
 

Технологическая карта изучения темы 

Тема Вставка растровых фрагментов. 

Цель и задачи Формирование навыков работы с растровыми фрагментами в векторном графическом редакторе Inkscape. 

Образовательные: 

 сформировать навыки самостоятельной работы в векторном графическом редакторе Inkscape при 

выполнении практической работы. 

Развивающие: 

 сформировать у учащихся творческий подход, способность к самостоятельному и инициативному решению 

проблем; 

 способствовать формированию навыков работы в векторном графическом редакторе Inkscape; 

 развитие кругозора и познавательного интереса. 

Воспитательные: 

 способствовать формированию мотивации к изучению информатики; 

 повысить интерес к информатике через компьютерную графику. 

Планируемый результат Личностные УУД 

 приобретение опыта использования инструментов в среде векторного графического редактора Inkscape; 

 повышение своего образовательного уровня и уровня готовности к продолжению обучения с 

использованием ИКТ; 

 владение способами представления графической информации в компьютере. 

Регулятивные УУД 

 умение планировать учебную деятельность: определять последовательности промежуточных целей с 

учетом конечного результата;  



 

 

 выполнять учебное действие в соответствии с планом. 

Познавательные УУД 

 получение опыта использования средств векторной компьютерной графики для создания фрагментов из 

растровой графики в виде коллажа;  

 применять полученные знания при работе с компьютером. 

Коммуникативные УУД 

 развитие умений с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и 

условиями коммуникации; 

 умение слушать и понимать высказывания других; 

 грамотно использовать речевые средства для представления результата. 

Основные понятия Векторный формат Inkscape – SVG. Способы добавления изображений на холст. Команда «Импортировать». 

Применение к изображению разные трансформации. 

Межпредметные связи Изобразительное искусство, алгебра. 

Ресурсы: 

- основные 

- дополнительные 

 векторный графический редактор Inkscape; 

 мультимедийный комплекс, компьютеры учащихся; 

 презентация Microsoft Power Point. 

Организация пространства Фронтальная работа, индивидуальная работа.  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

I. 

Организационный 

момент  

(2 мин) 

Приветствуют 

учителя. 

Готовятся к 

уроку. 

Учитель приветствует 

учащихся. Проверяет 

готовность к уроку.  

‒ Здравствуйте, давайте 

поприветствуем друг друга. 

Проверьте, все ли 

принадлежности у вас на столе. 

 

 

 

Настроить 

учащихся на 

работу. 

 



 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

II. Актуализация 

знаний и 

формулировка 

проблемы 

(5 мин) 

 

 

 

 

 

Учащиеся 

внимательно 

слушают 

учителя. 

 

 

 

 

Учитель предлагает 

учащимся выполнить 

творческую работы на 

тему «Краски весны». 

 

 

 

 

 

 

 

ПРОБЛЕМНАЯ СИТУАЦИЯ 

 
– В Интернете довольно часто 

встречаются подобные картинки. 

А вы знаете, как они называются? 

(Коллаж)  

– Совершенно верно, многие 

Актуализация 

опорных знаний и 

способов действий 

в графическом 

редакторе. 

Познавательные УУД: 

развитие умения поиска 

нужной информации;  

умение обрабатывать 

информацию; 

освоение знаний, 

составляющих основу 

компьютерной графики. 

 

Коммуникативные УУД: 

формирование владения 

монологической и 

диалогической формами 

речи с грамматическими 

и синтаксическими 

нормами родного языка; 

умение обмениваться 

информацией, 

фиксировать ее в 

процессе 

коммуникации; 

 

Личностные УУД: 

готовность и 



 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

используют коллаж для получения 

эффекта неожиданности от 

сочетания разнородных 

материалов, а также ради 

эмоциональной насыщенности и 

остроты произведения. 

Коллаж может быть 

дорисованным любыми другими 

средствами – тушью, акварелью и 

т. д.  

ПРОБЛЕМА 

– У каждого из вас наверняка есть 

домашнее животное, сможете ли 

вы выполнить работу под 

названием «Любимые животные 

учащихся» в технике коллаж? 

(учащиеся сомневаются) 

 

способность 

обучающихся к 

саморазвитию и 

самообразованию на 

основе мотивации к 

обучению и познанию; 

выработка навыков 

применения средств 

ИКТ в повседневной 

жизни, при выполнении 

индивидуальных и 

коллективных проектов, 

в учебной деятельности, 

дальнейшем освоении 

профессий, 

востребованных на 

рынке труда. 

 

 



 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

III. Поиск 

разрешения 

проблемы, 

составление плана 

действий (12 мин) 

 

 

 

 

Анализируют 

полученную 

информацию, 

систематизируют 

и с помощью 

учителя 

составляют план 

действия 

решения 

возникшей 

проблемы.  

Учитель выдает 

проблемное задание 

для учащихся и 

помогает составить 

алгоритм выполнения 

действий, результатом 

которого будет 

являться выполнение 

предложенного 

рисунка. 

ПОИСК СПОСОБОВ РЕШЕНИЯ 

ПРОБЛЕМЫ 

– Для того, чтобы создать коллаж 

из растровых изображений можно 

воспользоваться командой 

главного меню – импортировать. 

После чего указать расположение 

файла, содержащего нужное 

растровое изображение. Размеры 

полученного растрового 

фрагмента можно изменить, как 

размеры обычного объекта. Также, 

наиболее естественным и простым 

способом добавления 

изображений на холст является 

перетаскивание мышкой файлов 

из файлового менеджера или окна 

браузера прямо в рабочую область 

Inkscape. 

– Создавая коллаж вы можете 

применять разнообразные 

редактирования фотографий. 

 

 Регулятивные УУД: 

умение создавать 

алгоритм 

последовательных 

действий, которые 

приведут к решению 

возникающей проблемы; 

развитие 

познавательных 

интересов, 

интеллектуальных и 

творческих 

способностей 

средствами ИКТ. 

 

Коммуникативные УУД: 

умение организовывать 

учебное сотрудничество 

и совместную 

деятельность с учителем 

и сверстниками. 

 



 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

IV. Физминутка (6 

мин)  

 

 

Выполняют 

упражнения для 

снятия 

утомления. 

 

Выполняет 

физминутку вместе с 

учениками. 

 

– Для выполнения физминутки 

требуется поставить все пальцы на 

парту и под счет учителя «раз и 

два» имитируется игра на 

пианино, пальцы перебираются по 

порядку, начиная от большого до 

мизинца. 

  

 

 

V. Первичное 

применение 

полученных знаний 

(15 мин) 

 

 

Учащиеся 

рассаживаются 

за компьютеры и 

самостоятельно 

выполняют 

практическое 

задание.  

Предлагает создать 

свой собственный 

коллаж, который 

будет состоять из 

фрагментов 

растрового 

изображения. 

Контролирует 

выполнение работы 

учащимися. 

РЕШЕНИЕ ПРОБЛЕМЫ 

–  Предлагаю вас создать 

собственный коллаж. Можно 

использовать картинки из 

интернета, а также свои 

фотографии. Если вы будите 

пользоваться интернетом, то 

воспользуйтесь картинками с 

прозрачным слоем, чтобы 

возникал эффект наложения. 

 

 

Умение выбирать 

инструменты 

рисования в 

зависимости от 

задач по созданию 

рисунков: умение 

пользоваться 

Интернетом. 

Регулятивные УУД: 

обосновывать и 

осуществлять выбор 

наиболее эффективных 

способов решения 

учебных и 

познавательных задач; 

выдвигать версии 

решения проблемы, 

формулировать 

гипотезы, 

предвосхищать  

конечный результат. 

 

Познавательные УУД: 



 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

 

РЕЗУЛЬТАТ 

строить алгоритм 

действия, исправлять 

или восстанавливать 

неизвестный ранее 

алгоритм на основе 

имеющегося знания об 

объекте, к которому 

применяется алгоритм. 

 

 

 



 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

 

VI. Рефлексия (5 

мин) 

Отвечают на 

вопросы 

учителя. 

Задает вопросы для 

подведения итогов. 

Организует 

рефлексию. 

Задает вопросы: 

– Чем мы сегодня занимались?  

‒ С какими командами 

познакомились? 

‒ Вам было легко или были 

трудности? 

‒ Какую тему при создинии 

коллажа вы выбрали? Почему? 

‒ Как бы вы оценили свою 

 Коммуникативные УУД: 

умение с достаточной 

полнотой и точностью, 

выражать свои мысли. 

 

Регулятивные УУД: 

контроль и оценка своей 

деятельности в рамках 

урока. 



 

 

Технология 

проведения 

 

 

Деятельность 

учеников 

Деятельность учителя Планируемые результаты 

Задания для учащихся, 

выполнение которых 

приведёт к 

достижению 

запланированных 

результатов 

Содержание Предметные УУД 

работу?  

– Где бы вы применили 

полученные знания?  

 

 



 

 

 

 



 

 

 

7. Лабораторный практикум 

Компьютерная графика 

Лабораторная №1. InkSkape. Графические примитивы 

Первое, что мы видим, открывая документ InkSkape, белый 

прямоугольник – «холст». Поговорим о работе с ним 

поподробнее. 

 

Прокрутка холста осуществляется несколькими способами, 

это колесико мыши при прокрутуке по вертикали и колесико 

мыши + shift по горизонтали, либо клавиша ctrl +стрелки, 

либо полосы прокрутки (комбинация клавиш Ctrl+B 

позволяет показать или скрыть их). 

Масштаб изменяется кнопками «+» и «-» на клавиатуре, либо 

с помощью колесика мыши и клавиши Ctrl. Ctrl + щелчок 

колесиком или Ctrl + щелчок правой кнопкой для увеличения 

изображения, Shift + щелчок колесиком или Shift + щелчок 

правой кнопкой чтобы уменьшить масштаб. Кроме того, 

можно воспользоваться полем "масштаб" в нижнем правом 

углу окна документа, здесь можно установить точное 

значение масштаба в %. Ещё один вариант – воспользоваться 



 

 

инструментом "Масштаб" (значок с лупой) на боковой 

панели. Это пока всё, что касается работы с холстом. 

Перейдем к инструментам для рисования. 

Инструмент «Прямоугольники и квадраты» 

Вызывается нажатием соответствующей кнопки на панели 

инструментов или клавиши F4. Знак курсора в этот 

момент меняется, появляется прямоугольник. Левой 

клавишей мыши рисуется прямоугольник, левая клавиша + 

ctrl  - квадрат. По умолчанию прямоугольник рисуется от 

угла, но нажатая клавиша Shift позволяет рисовать «от 

центра» 

На углах полученной фигуры можно увидеть маркеры. 

Квадратные позволяют менять пропорции объекта, а круглые 

– сглаживать углы. 

 

Инструмент «Круги, эллипсы и дуги» 

Вызывается нажатием соответствующей кнопки на панели 

инструментов или клавиши F5. Левой клавишей мыши 

рисуется эллипс, левая клавиша + ctrl  - круг. По умолчанию 

эллипс так же как и прямоугольник рисуется от угла, но 

нажатая клавиша Shift позволяет рисовать «от центра». 



 

 

Квадратный маркер позволяет менять пропорции объекта, а 

круглый создает дуги и сектора. Если перемещая круглый 

маркер, мы располагаем курсор внутри круга, то мы как бы 

срезаем его часть, если же курсор располагается снаружи – 

мы получаем сектора: 

 

Если перемещать маркер, удерживая клавишу Ctrl, сектор 

будет изменяться с фиксированным шагом – 150. Чтобы 

вернуть фигуре изначальную форму достаточно нажать 

кнопку «сделать фигуру целым эллипсом» на панели 

параметров инструментов (её вид зависит от выбранного 

инструмента). 

 

Инструмент «Звездочки и многоугольники» 

Вызывается нажатием соответствующей кнопки на панели 

инструментов    



 

 

Звезда в отличие от эллипса или прямоугольника рисуется из 

центра. По завершении рисования можно увидеть два 

маркера: внутренний и внешний. Потянув за внутренний 

маркер можно изменить толщину лучей (малый радиус 

фигуры), деформировать их (повернуть), внешний маркер 

отвечает за длину лучей (большой радиус). 

 

Перемещая один из маркеров с зажатой клавишей Shift, 

можно закруглить углы и добиться интересных эффектов: 

 

Перемещение маркера с зажатой клавишей Alt искажает 

фигуру: 



 

 

 

Чтобы отменить изменения можно нажать на значок 

«сбросить параметры фигуры» на панели параметров 

инструмента:  

 

Там же можно переключиться с рисования звезд на 

рисование многоугольников:  

Многоугольник имеет только один маркер, но клавиши Shift 

и Alt при работе с ним действуют аналогично. Кроме того, на 

панели параметров инструмента можно задать количество 

вершин (углы), отношение большого радиуса к малому, 

закругление и искажение: 



 

 

 

Инструмент «Спирали» 

Вызывается нажатием соответствующей кнопки на панели 

инструментов   

Перемещение внутреннего и внешнего радиусов позволяют 

дорисовывать и  убирать витки. Перемещение маркеров с 

зажатой клавишей Alt «раскручивает» спираль. 

 

Удерживая клавишу shift можно выбрать группу объектов и 

производить с ними все те же действия, что и с одним 

объектом. Повторный щелчок мышью по выбранному 

объекту с нажатой клавишей Shift приводит к его 

исключению из выделения. 

Перемещение и масштабирование объектов 

Инструмент вызываемый кнопкой:  позволяет 

перемещать объект и изменять его размер, потянув за любую 



 

 

из стрелочек, появляющихся при активизации объекта. 

Нажатая клавиша ctrl  - позволяет масштабировать объект, 

сохраняя пропорции. По умолчанию точкой отсчета для 

масштабирования является левый нижний угол, зажатая 

клавиша Shift  - меняет его на центр фигуры. 

Повторный щелчок по объекту изменит форму стрелок. 

Теперь объект можно поворачивать (угловые стрелки) и 

наклонять (срединные стрелки). Нажатая кнопка ctrl 

позволяет фиксировать «шаг» наклона – 150 

Группировка объектов 

Для группировки объектов необходимо выделить их и нажать 

ctrl+G (следите за раскладкой), для разгруппировки Ctrl+U. В 

качестве объекта, могут выступать группы, что позволяет 

группировать их между собой. В этом 

случае Ctrl+U позволит разгруппировать только верхний 

уровень группировки. Для того, чтобы разгруппировать всю 

конструкцию нужно будет нажать Ctrl+U несколько раз. 

Цвет объекта 

Чтобы изменить цвет объекта достаточно выделить его и 

выбрать соответствующий оттенок на палитре внизу окна, но 

более мощным инструментом является панель «Заливка и 

обводка». Вызывается нажатием соответствующей кнопки 

 или по сочетанию клавиш Ctrl+Shift+F. 

Вы увидите, что диалоговое окно имеет три вкладки: 

"заливка", "обводка" и "стиль обводки". Закладка "Заливка" 

позволяет редактировать заливку выбранных объектов. С 

помощью кнопок сразу под названием закладки, можно 

выбрать типы заливки, включая и первый пункт "нет 



 

 

заливки" (кнопка с крестиком), сплошной цвет заливки, а 

также линейные и радиальные градиенты. Для рисунка выше  

была активирована вторая кнопка сплошной заливки. 

Ниже кнопок с видами заливки на закладке "Заливка" вы 

увидите варианты выбора цвета. Для каждого способа выбора 

цвета есть своя собственная вкладка: RGB, CMYK, HSL и 

"Круг". Довольно удобно выбирать цвет на закладке "Круг", 

где вы можете повернуть треугольник внутри круга, чтобы 

выбрать цвет на цветовом круге, а затем выберите оттенок 

этого цвета в треугольнике. Для всех цветов изменять 

прозрачность можно с помощью ползунка "Альфа-канала" 

(прозрачность). Прозрачность измеряется в % 

непрозрачности, т.е. 100% абсолютно непрозрачный цвет и, 

наоборот, 0% абсолютно прозрачный. 

Всякий раз, когда вы выбираете объект, цвет в описанном 

выше диалоговом окне обновляется, показывая цвет текущей 

заливки и обводки. Если выбрано несколько объектов, 

диалоговое окно показывает их средний цвет. 

Поэкспериментируйте с этим диалоговым окном. Теперь вы 

можете создавать разноцветные фигуры и даже 

полупрозрачные. 

Выравнивание объектов в inkscape 

Порядок объектов их расположение относительно друг друга 

изменяется с помощью команд меню "Объект": "поднять на 

передний план" - клавиша Home и "Опустить на задний план" 

- клавиша End. С помощью этих команд можно поднимать и 

опускать объекты текущего слоя. Две другие команды 

"Поднять" Page Up и "Опустить" Page Down, будет 

действовать только на один один шаг, т.е. изменят порядок 

только одного объекта на один уровень. Выполняя эти 



 

 

действия несколько раз можно перемещать объекты 

последовательно от самого верхнего уровня до самого 

нижнего соответственно. 

Очень полезной будет в этом случае клавиша Tab которая 

позволяет выделять объекты по очереди. Если изначально не 

был выбран ни один объект, то нажатие этой клавиши 

выделит самый нижний объект, в противном случае она 

выбирает объект на уровень выше выбранных объектов. 

Комбинация клавиш Shift+Tab работает в обратном порядке, 

начиная с верхнего объекта и переходя вниз.  

Полученных знаний достаточно для создания простеньких 

изображений следующего плана: 

  

Создайте собственный рисунок, содержащий не менее 15 

примитивов. 

 

 

 

 

 



 

 

Компьютерная графика 

Лабораторная №2. Inkscape 

 Контуры, операции с контурами, обводка, заливка 

 

1. Открываем документ Inkscape. С помощью 

инструмента «круги, эллипсы, дуги»  рисуем 

круг.   

Совет: Воспользуйтесь клавишей Ctrl. Зажатая клавиша Ctrl 

гарантирует целое соотношение сторон. 



 

 

Цвет заливки - 00ссff, цвет обводки - 3737c8ff, толщина 

обводки – 6 px. 

Цвет можно выбрать  из палитры, расположенной в нижней 

части окна (левая клавиша – цвет заливки, Shift + левая 

клавиша – цвет обводки) либо вызвав меню «заливка и 

обводка» (Shift+Ctrl+F или двойной щелчок по зоне «заливка 

и обводка» в нижней части окна). Шестнадцатеричное 

значение цвета (3737c8ff, например) можно задать в окне 

RGBA на закладке «Обводка» или «Заливка». Толщину 

обводки можно задать, щелкнув правой клавишей по цифре 

рядом с цветом обводки:  

 

2. С помощью инструментов «перо»  и 

«редактирование узлов» создаем контур 

будущего уха, выполняем заливку и обводку. 



 

 

 

Перемещаем «ухо» на нужное место с помощью инструмента 

«выделение» . Оставшийся при этом серый контур 

удаляем (выделить, del). Полученную фигуру объединяем в 

один контур Для этого можно воспользоваться пунктом меню 

Контур->Сумма либо сочетанием клавиш Ctrl++. 

 



 

 

По аналогии рисуем второе ухо, но не объединяем его с 

предыдущим объектом, а поместив в нужную позицию, 

перемещаем на задний план (кнопка расположена в верхней 

части окна)  

 

3. Рисуем лапу. Сначала создаем небольшой 

вытянутый эллипс, затем «оконтуриваем» его 

(контур->Оконтурить объект либо Shift+Ctrl+C). С 

полученным объектом можно работать как с 

контуром, а не как с фигурой, воспользовавшись 

этим, придаем объекту нужную форму. 

 

По аналогии создаем остальные конечности и располагаем их 

на рисунке 



 

 

 

4. С помощью изученных инструментов добавляем 

глаза, нос, рот и брови. Некоторые из объектов не 

нуждаются в обводке. Чтобы избавиться от 

обводки или заливки достаточно щёлкнуть по 

значку с крестиком  на палитре (щелчок 

+ Shift в случае с обводкой) 



 

 

 

5. Блики. Скопируйте  контур тела зайца и 

разместите его рядом с рисунком. Уберите 

обводку, залейте контур красным 

 



 

 

Ещё раз скопируйте полученную фигуру и залейте её 

контрастным цветом для наглядности. Затем расположите 

вторую фигуру так, чтобы она перекрывала большую часть 

первой. Выделите оба объекта и вычтите одну форму из 

другой (Контур->разность). Переместите полученный объект 

на Кроша так, чтобы образовались тени: 

 

Поменяйте цвет с красного на светло-голубой и, 

последовательно опуская выделение на один уровень 

, добейтесь эффекта блика. 



 

 

 

С помощью контура рисуем зубы 

 

Верхняя часть обводки явно лишняя, при этом остальную 

обводку хотелось бы сохранить. Выбираем один их верхних 

узлов и зажимаем комбинацию Shift+B – «разорвать контур в 

месте выбранного узла». Теперь переместив этот самый узел, 

мы уберем и обводку с участка рассоединения.  



 

 

  

Добавим язык. Для этого копируем и переносим на 

свободный участок холста контур-рот. Перекрываем его 

наклонным овалом и выполняем операцию «пересечение» 

(Контур-пересечение). Меняем цвет получившегося объекта, 

убираем обводку и перемещаем обратно на рисунок.  

 

 

 

 



 

 

Самостоятельно добавьте блик на лапу.  Рисунок готов: 

Задание: создайте собственный 

мультяшный персонаж, используя изученные инструменты 

 

 

 

Компьютерная графика 

Лабораторная №3. Inkscape 

 Z-порядок, текстуры, градиентная заливка 

 



 

 

Термин "Z-порядок" ("порядок по оси Z") относится к 

перекрыванию объектами друг друга на рисунке. Иначе 

говоря, Z-порядок определяет, какой объект находится выше 

и закрывает собой другие. Две команды в меню "Объект", 

"Поднять на передний план" (клавиша Home) и "Опустить на 

задний план" (клавиша End), поставят выделенные объекты 

на самую верхнюю или самую нижнюю позицию по оси Z. 

Две других команды, "Поднять" (PgUp) и "Опустить" (PgDn), 

опустят или поднимут выделенные объекты на один уровень 

относительно ближайшего невыделенного объекта 

(считаются только объекты, перекрывающие выделенные; 

если выделение ничем не перекрывается, оно будет 

поставлено на самую верхнюю или самую нижнюю 

позицию). 

 

Очень полезная клавиша для работы с выделениями - Tab. 

Если ничего не выделено, Tab выделяет самый нижний по 

оси Z объект; иначе Tab переключает выделение на объект, 

следующий непосредственно за выделенным объектом по оси 

Z. Shift-Tab работает в обратную сторону: начинает выделять 

с самого верхнего объекта и спускается вниз. Поскольку 

только что созданный объект становится самым верхним по 

оси Z, нажатие Shift-Tab в случае, если ничего еще не 

выделено, выделяет последний созданный объект.  

Откройте Inkscape. Перетащите на холст растровое 

изображение. Inkscape предложит связать или внедрить 

объект. Выбираем «внедрить». Это утяжелит документ, но 

позволит не зависеть от файла оригинала. 



 

 

Картинка, которую 

мы поместили в наш документ, будет базой – с неё мы 

срисуем изображение. Чтобы фотография не двигалась, 

зафиксируем её на листе (Объект->Свойства объекта-

>Заблокировать) 

Приступаем непосредственно к рисованию. 

С помощью инструмента «перо» создайте общий контур лица 

 

Совет: используйте яркие, кислотные цвета обводки. Позже 

цвет можно будет поменять, но в процессе обводки яркие 



 

 

контуры помогают. Кроме того, если вы работаете с 

мелкими деталями, есть смысл уменьшить толщину обводки 

- линии не будут загораживать фотографию. 

С помощью инструмента «редактор узлов» скорректируйте 

полученный контур, максимально приблизив его форму к 

форме изображения-подложки. По необходимости вы можете 

добавлять или удалять узлы, воспользовавшись меню в 

верхней части окна  

 

Совет: Приближайте и отдаляйте изображение с помощью 

колесика мыши и кнопки «Ctrl» 

 

Чтобы сделать линии более плавными, заменяйте «острые 

узлы» на «сглаженные». 

 

С помощью «пипетки» возьмите образец цвета лица и 

залейте полученный контур . Если в момент 



 

 

использования инструмента у вас выделен определённая 

фигура, она будет залита выбранным цветом по левому 

щелчку мыши. Затем избавьтесь от обводки (shift + щелчок 

по крестику на палитре), уберите полученное изображение на 

задний план и займитесь другими деталями. 

Совет: Кнопка «опустить на один уровень» активна, только 

когда активен инструмент «перемещение», вместе с тем 

добавить или удалить узлы, вы можете, только когда 

активен инструмент «редактирование узлов».  

Рисуем глаз. Начнем с белка, зрачок будет добавлен сверху, 

поэтому главная задача на данный момент повторить 

внешние контуры белка. Убираем обводку, опускаем 

изображение на уровень ниже. 

 

Затем сверху, дорисовываем зрачок и линии век.  

 



 

 

Убираем обводку с контура (shift + щелчок по крестику на 

палитре). Опускаем оба изображения на уровень ниже.  

Добавляем блик на зрачок 

 

Снова опускаем полученное изображение на один уровень.  

Совет: чтобы посмотреть, что у нас получается, можно 

выделить все созданные объекты (Ctrl+A) и поднять 

выделение на передний план (не на один уровень!), а затем 

вновь опустить на задний план. 

 

Наметьте тень справа. 



 

 

 

Ваша задача повторить контуры всех важных объектов и 

правильно расположить по оси Z. Как можно чаще 

проверяйте, что у вас получается. Не забывайте сохранять 

изображение. Если детали лица кажутся вам недостаточно 

реалистичными, их можно подправить, снова активизировав 

инструмент «редактор узлов». 

 

Работайте большими кусками. Если вы глядя на фотографию 

прищурите глаза, то сможете увидеть большие  пятна 

локальных цветов: щёки, переносица, скулы и т.д.. 

Выделяйте больше контрастные области, а уже затем 

добавляйте детали. 



 

 

 

Добавьте бусины, используя в среднем три слоя: основной, 

тень и блик. 

 

Совет. Очертание волос стоит делать в последний момент, 

так как большая область автоматически будет выделяться 

по щелчку – это может мешать работе  

Бандана содержит мелкий узор, который тяжело воссоздать 

вручную. Воспользуемся текстурой. Зададим абрис и 

вызовем меню «обводка и заливка» 



 

 

 

На закладке «заливка», выбирайте пункт «текстура»-> 

камуфляж 

 

Чтобы создать складки, воспользуемся градиентной 

заливкой. Выделите темный участок на бандане и залейте его 

градиентной заливкой «от чёрного в прозрачный». Для этого 

можно использовать меню «обводка и заливка» -> линейный 

градиент 



 

 

 

Либо соответствующий инструмент  

 

Обведите светлые части картины и залейте их градиентом из 

белого в прозрачный.  



 

 

 

После расположения на положенном z-уровне, должен 

появится эффект складок: 

 

Дорисуйте детали. Добавьте контур волос, залейте чёрным и 

опустите его на задний план. 

Завершающие штрихи. Уберите фотографию-подложку. Для 

этого необходимо выполнить разблокировку (Объект-



 

 

>Отпереть всё), после чего фото можно удалить кнопкой 

«Delete». 

Создайте надпись с помощью инструмента «текст» , за 

затем «оконтурите» её (Контур->Оконтурить объект). Теперь 

с узлами можно работать привычным образом и сделать 

надпись интереснее, кроме того к тексту можно добавить 

обводку: 

 

Создайте большой (перекрывающий изображение) 

прямоугольник подходящего цвета, и опустите его на задний 

план. Это будет наш фон. Картинка готова.  

Задание: создайте собственный векторный портрет. 



 

 

Компьютерная графика 

Лабораторная №4. Inkscape 

Объединение контуров. Текстуры 

Создайте 

новый файл с горизонтальным холстом (файл-> создать 

A4_Landscape) 

С помощью инструментов Контур, Перо и Редактор узлов 

создаем очертания рыбы  

 



 

 

С помощью тех же инструментов добавляем детали. 

 

На данный момент наше изображение представляет собой 

набор отдельных объектов: линий, контуров, кругов. Чтобы 

оно стало цельным, выделяем все части рисунка (ctrl+a) и 

выполняем команду Контур-> Объединить (Ctrl+K). После 

этого рисунок можно закрасить по своему вкусу 

 



 

 

Чтобы сделать наш рисунок интереснее, заменим в 

некоторых местах сплошную заливку на текстуру. 

На отдельном участке холста создадим ряд разноцветных 

прямоугольников. Для удобства выравнивания включим 

отображение сетки (Вид->сетка). Если прямоугольники всё 

равно находятся на разных уровнях, для каждого из них 

можно вручную задать одинаковую высоту и положение по 

оси Y 

 

Преобразуем полученное изображение в текстуру. Выделим 

все прямоугольники и выполним команду Объект->Текстура-

>Объекты в текстуру (Alt+I). Теперь в меню «Заливка и 

обводка» можно найти соответствующую текстуру (название 

её будет начинаться со слова pattern – шаблон). Применив 

данную текстуру к участку рисунка и выделив этот участок 

инструментом редактор узлов,  чуть в стороне вы увидите 

три маркера. 



 

 

Первый маркер – крестик, позволяет перетаскивать текстуру 

по объекту, а также задать удобное расположение всем 

остальным маркерам, также он является обозначением 

центра. Второй маркер – кружок – позволяет изменить угол 

наклона текстуры, и третий маркер – квадрат – даст нам 

возможность изменять масштаб текстуры, с его помощью 

уменьшаем ширину полосок. 

 

Отображение сетки на данном этапе можно отключить. 

По аналогии создайте и примените ещё несколько текстур: 

 



 

 

Теперь мы можем удалить с холста исходники наших 

текстур. Интересного эффекта можно добиться, сняв 

обводку: (Ctrl+a) + правый щелчок по окну «обводка» - > 

«снять обводку» 

 

Применим к верхнему гребню одну из встроенных текстур 

(волны, горошек, шахматная доска – на ваш выбор. 

Поменяем цвет фона, добавим нашей рыбе плавник. 



 

 

Изображение готово. 

 

Задание: добавьте к изображению ещё три объекта (рыбы, 

краб, раковина, водоросли, коралл – всё что связано с 

подводным миром). Создайте и используйте новые текстуры. 

 

Компьютерная графика 

Лабораторная №5. Inkscape 

Кривые Спиро. Распылитель 

Внимательнее рассмотрим режимы работы инструмента Перо 

 

Помимо уже рассмотренных нами кривых Безье, вы можете 

выбрать Кривые Спиро, а также последовательность прямых 

отрезков. При работе с кривыми Спиро необходимо 

использовать сглаженные узлы, чтобы получить их  - 



 

 

щелкнув левой клавишей мыши по холсту, не отпускайте 

сразу клавишу, а протяните ее немного.  

 

 

Судя по подписям («Рисовать последовательность прямых 

отрезков») последние два пункта не отличаются друг от 

друга, однако один из них позволяет делать наклонные 

линии, а второй только горизонтальные и вертикальные.  

Каждый из четырех режимов позволяет работать с пятью 

формами:  

- нет эффекта 

- угасание (линия истончается от первого узла к последнему) 

- нарастание (линия становится толще от первого узла к 

последнему) 

- эллипс (линия объемная в центре, но истончается ближе к 

краям) 

- из буфера обмена (позволяет растянуть объект, 

находящийся в буфере обмена по контуру кривой) 



 

 

 

Попробуйте каждый из режимов и форм, прежде чем 

приступить к  следующему уроку 

 

Откройте горизонтальный холст в inkscape. Нарисуйте 

голубой прямоугольник, а затем поверх, с помощью 

инструмента Перо и кривых Безье или Спиро (на ваш выбор), 

замкнутый контур подобного плана:                                                                  



 

 

 

Закрасьте получившуюся фигуру оттенком голубого, 

отличным от цвета основного прямоугольника, уберите 

обводку. Повторите операции несколько раз 

 

С помощью кривой Спиро создаем заготовку дерева 



 

 

 

«Оконтуриваем» получившиеся элементы дерева и 

суммируем их 

Совет: выделить несколько элементов сразу вы можете, 

удерживая нажатой клавишу «shift». 

С помощью редактора узлов делаем ствол толще и устраняем 

шероховатости:  

Украшаем наше дерево «цветами». Для этого можно 

использовать инструмент «звезда» (Углы – 5, закругление – 



 

 

3, смещение -0), с помощью того же инструмента создаем 

стилизованное солнце (углы – 120, закругление - 0 , 

смещение - 0) цвет заливки жёлтый, обводки – оранжевый, 

непрозрачность – 60. 

 

. С помощью инструмента Перо создайте кривую 

следующего вида:         

 

Воспользовавшись инструментом «распылитель» , 

создадим «травяные заросли»:    



 

 

 

Чтобы убрать излишки, воспользуемся операцией 

«разность». Так как она применима только к контурам, 

сначала оконтурим все «травинки», затем объеденим их с 

помощью операции «сумма». После этого с помощью 

прямоугольников и вычитания уберем излишки: 

 



 

 

Совет: если операция не выполнилась, обрабтите внимание 

на строку в нижней части окна, возможно она пояснит 

причину неудачи: 

 

Повторите операции, свзанные с прорисовкой травы ещё два 

раза, используя другие оттенки зелёного. 

 

Задание 1:  Обоснуйте необходимость оконтуривать и 

суммировать объекты прежде чем выполнять операцию 

«разность». Объясните почему мы выполняем операцию 

«разность», для каждого из трех слоев в отдельности (что 

мешает нарисовать все три три слоя, объеденить их и потом 

уже «отрезать» излишки)? 

Добавьте изображению деталей (бабочка, птица), сделайте 

заливку фона не сплошной а градиеннтной (чтобы каждй 

слой, кроме основного прямоуголника постепенно переходил 

в прозрачный): 



 

 

 

Задание 2: Создайте собственный рисунок на основе кривых 

или отрезков прямых линий. 

 

Лабораторная №6. Inkscape 

Градиентные заливки. Клоны 

 

Базовая форма стеклянного стакана с соком 



 

 

Совет: перед началом работы создайте фоновый 

прямоугольник нейтрального, например, серого цвета, чтобы 

базовые, белые фигуры не сливались с фоном. 

 Нарисуйте эллипс без заливки с обводкой зеленого цвета 

#629A61. 

 

Нарисуйте еще один эллипс. Поместите его на уровень ниже 

зеленого (клавиша Page Down). Цвет обводки #FFF56B, 

заливка линейным градиентом от темного #D59707 к 

светлому #F9B50A. 

 

Нарисуем сам будущий стакан. Проще всего это сделать с 

помощью прямоугольника. Т.е. нарисовать прямоугольник, 



 

 

«оконтурить» его и инструментом управления контурами 

изменить нижний контур вытянув его вниз. А так же немного 

сдвинуть нижние узлы, что бы получилась фигура такая, как 

на рисунке ниже. Обводки нет. Заливка линейным 

градиентом левый цвет #DD9907, правый цвет #F7E805. 

 

Все вместе выглядит примерно так. Для точного совмещения 

фигур может быть полезна кнопка в боковой панели 

прилипания "прилипать к контурам". Так при нажатой этой 

кнопке при перемещении отдельных узлов, они будут 

стремиться "прилипнуть" к ближайшему контуру. 

 

 



 

 

 

 

 

Нарисуем еще одну окружность - это будет дно стакана. 

Переведем ее в контуры и немного вытянем дно. Обводка у 

окружности бело цвета. Заливка линейным градиентом. 

Нижний цвет #CD8F06, а верхний #FCF2BE. 



 

 

 

Все вместе выглядит примерно так. 

 

Еще один эллипс, что бы подчеркнуть белую обводку внизу 

стакана. Этот эллипс можно сделать копированием из 

предыдущей фигуры Ctrl+D. Эллипс имеет тонкую обводку с 

цветом #7d7556 и заливку из сплошного цвета #a57e28. 



 

 

 

В стакане последний эллипс чуть-чуть вылезает из под 

предыдущего. 

 

Теперь, когда стакан готов, придадим ему стеклянный 

эффект. 



 

 

Во-первых, блики по краю стакана. Это две нарисованные 

пером линии, без заливки, обводка которых представляет 

собой радиальный градиент из трех точек. Крайние точки 

градиента абсолютно прозрачный белый цвет, а точка 

посередине просто белая. Пример линии с контурами и 

градиентом показан на рисунке ниже в центре. А результат 

без узлов виден на зеленом круге. 

 

Большой блик представляет контур следующего плана (роще 

всего сделать его из оконтуренной окружности, добавив в нее 

несколько новых узлов): 

 

Так теперь должен выглядеть наш стакан. Непрозрачность 

фигуры блика 25%. Изменять непрозрачность можно в 

диалоге "заливка и обводка". 



 

 

 

И еще один блик для стакана из окружности, даже без 

добавления узлов. Непрозрачность фигуры блика 25%. Схема 

фигуры блика на рисунке слева, расположение блика на 

стакане справа. 

 

Пузырьки воздуха 



 

 

Сам по себе пузырек представляет собой несложную 

конструкцию. Это окружность с заливкой #C1890D и 

обводкой #FFF29F, а также двух кривых фигурок белого 

цвета, которые несложно сделать из окружностей. 

 

Поместите на свободное место на холсте пузырек и форму 

пятна. Выделите пузырек. 

 

Чтобы заполнить пятно пузырьками, воспользуемся 

возможностью inkscape "Создать узор из клонов", которая 

находится в меню "Правка" - "Клоны". 

Inkscape запоминает последние настройки, поэтому, на 

всякий случай, нажмите кнопку "Сбросить", что бы отменить 

старые настройки. 

http://inkscape.paint-net.ru/?id=1


 

 

Когда настройки установлены по умолчанию на закладке 

"Обводка" установите вот такие параметры, как на рисунке 

ниже. 

 

А на закладке "Масштаб" параметры случайности 100%. 



 

 

 

Теперь нажмите кнопку "Создать" и если результат примерно 

соответствует вашим ожиданиям, то придайте некий хаос, 

нажимая кнопку "Разровнять". Если получилось совсем не то, 

что вы ожидали, поэкспериментировав с размером исходного 

пузырька и ли настройками узора. Для того что бы отменить 

неправильный узор, нажмите кнопку "Удалить". 



 

 

 

Если все готово, в меню "Правка" - "Клоны" при выделенном 

исходном пузырьке нажмите пункт - отсоединить клон. Сам 

исходный пузырек можно теперь либо удалить, либо 

поместить вручную, куда-нибудь на нашу конструкцию. 

Выделите пятно с пузырьками и сгруппируйте 

объекты Ctrl+G. Переместите пятно на стакан. 

 

Тень от стакана 



 

 

Сделаем тень. Основная тень представляет собой контур. С 

плавным переходом градиента из прозрачного белого цвета в 

непрозрачный черный. Тень надо разместить на самом 

нижнем уровне (клавиша End). Вспомогательный серый 

прямоугольник, нам, пожалуй, больше не нужен, можно его 

удалить. 

 

Сделаем еще одну вспомогательную фигуру для тени -стекло 

прозрачное и тень от него редко бывает равномерной. 

Заливка вспомогательной фигуры линейный градиент. Слева 

белый цвет с непрозрачностью 50%, справа абсолютно 

прозрачный белый цвет. Вспомогательную фигуру тени 

нужно разместить ниже стакана, но выше тени. 



 

 

 

Соломинка 

Соломинка это обычная прямая линия, нарисованная пером и 

залитая линейным градиентом с цветами #048904 и #28AE29. 

 



 

 

Добавьте к соломинке тени, белый блик, овал на верхушке. 

Готовый стакан выглядит так: 

 

Задание: Создайте свое изображение с использованием 

"клонов" и других возможностей inkscape  
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ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ  

ИНТЕРНЕТ-РЕСУРСЫ 

 

1) Программы графических редакторов: Inkscape. 

2) базы данных, информационно-справочные и 

поисковые системы: информационно-поисковые системы 

сети Интернет, в том числе Yandex, Google, Yahoo, Rambler и 

др.; 
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